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Psihološke igre na delovnem mestu 
V diplomskem delu skozi lečo transakcijske analize predstavimo psihološke igre, 
ponavljajoče se medosebne interakcije, ki se predvidljivo končajo s slabimi občutki pri vseh 
udeleženih. Iskali smo odgovore na raziskovalna vprašanja: kaj so psihološke igre in kakšne 
so njihove glavne značilnosti; katere psihološke igre na delovnem mestu lahko prepoznamo; 
in kako psihološke igre sploh potekajo. Pri tem s pomočjo pregleda relevantne literature 
spoznamo teoretski kontekst s poudarkom na definiciji, različnih klasifikacijah in načinih 
analize ter ustavljanja iger, najprej znotraj organizacijske transakcijske analize ter nato 
specifično na delovnem mestu. V empiričnem delu s pomočjo vprašanj v Igrnem načrtu 
(izvorno po Johnu Jamesu) preverimo, kako potekajo igre na delovnih mestih treh 
intervjuvancev. Pridobljene odgovore analiziramo s pomočjo kombinacije treh pristopov: 
ugotavljanja vlog v Karpmanovem Dramskem trikotniku; prepoznavanja elementov Igrne 
formule; in uporabe Analize transakcij z odkrivanjem prikritih sporočil (oboje po Ericu 
Bernu). Z analizo interakcij lahko bolje razumemo lastno vedenje, vedenje drugih in različne 
načine, ki nas zvabijo v igranje iger. Ključno je prepoznavanje procesov, ki nam pomaga igre 
ustaviti. Tako lahko stopimo na pot k odnosom brez psiholoških iger, tako v zasebnem 
življenju kot tudi na delovnem mestu. 
Ključne besede: transakcijska analiza, organizacijska transakcijska analiza, psihološke igre, 
komunikacija, medosebni odnosi 
 
 
Psychological games in the workplace 
In the thesis we use transactional analysis as a lens through which we present psychological 
games, defined as repeating interpersonal interactions that end with predictably negative 
feelings for all involved. Our research questions were: what are psychological games and 
what are their main characteristics; which psychological games in the workplace can we 
identify; and what is the process of psychological games. With the help of a review of 
relevant literature we acquaint ourselves with the theoretical context, with an emphasis on the 
definition, various classifications, kinds of analyses and ways of stopping games, firstly 
inside the framework of organizational transactional analysis and then in the context of the 
workplace. In the empirical part we use questions from the Game Plan (originally by John 
James) to research how games are played in the workplaces of three interviewees. Their 
answers are then analysed with a combination of three approaches: ascertaining the roles 
from Karpman's Drama Triangle; recognizing elements of the Game Formula; and use of 
Analysis of transactions with uncovering of hidden messages (both by Eric Berne). With the 
analysis of interactions we can better understand our own behaviour, the behaviour of others, 
and how we are drawn into playing games. Recognition of these processes is key, it helps us 
stop games and step towards game-free relationships, in our personal lives and in the 
workplace. 
Key words: transactional analysis, organizational transactional analysis, psychological 
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SEZNAM UPORABLJENIH KRATIC 





Ss dražljaj (angl. Stimulus) na socialni, odkriti ravni 
Rs odziv (angl. Response) na socialni, odkriti ravni 
Sp dražljaj na psihološki, prikriti ravni 




Vsak od nas se je po kakšnem posebej frustrirajočem, a sumljivo znanem poteku medosebne 
interakcije, že vprašal "Zakaj se mi vedno dogaja isto?" Ob branju knjige Games People Play, 
marsikomu posveti pregovorna žarnica spoznanja. Mnoge izmed predstavljenih ponavljajočih 
se vzorcev komunikacije, ki se končajo na predvidljivo slab način – psihološke igre, kot jih je 
poimenoval avtor Eric Berne – tudi sami še predobro (pre)poznamo. Kljub imenu te "igre" 
niso zabava, ampak po teoriji transakcijske analize (TA) močno sredstvo, ki smo ga razvili, 
ko smo bili majhni – z namenom, da smo od sveta dobili, kar smo hoteli. Škoda je le, da 
igranje v tem primeru prinese negativne rezultate. 
Že iz poimenovanja koncepta iger znotraj TA lahko zaslutimo, da se je Berne zelo trudil 
strokovno terminologijo prevesti v čim bolj enostaven, dostopen jezik, ki bralca (ali klienta 
pri individualnih ali skupinskih psihoterapevtskih srečanjih, ki jih je Berne izvajal) ne ovira 
pri hitrem razumevanju osnov tega pristopa k razlagi osebnosti in medčloveške komunikacije. 
Tako govorimo tudi o Staršu, Odraslem in Otroku, o biti OK ali ne, transakcijah, Potrditvah, 
Pogodbah, Življenjskem načrtu, Marsovcih, Znamkicah in še čem, kar bomo predstavili v 
nadaljevanju. Verjetno je bila enostavnost osnovnih konceptov in poimenovanj vsaj delno 
vzrok, da je bila TA v svojem več kot 50-letnem razvoju zaradi rastoče popularnosti kdaj 
predstavljana tudi pretirano poenostavljeno, celo površno in v nasprotju z Bernovimi 
temeljnimi dognanji; s tem je bilo žal povzročeno nekaj škode ugledu te zanimive in 
poglobljene teorije, ki pa ji je na dolgi rok – kljub izzivom – vseeno uspelo ohraniti aktualnost 
in uporabnost, ter ustvariti številčno, živahno skupnost akademskih in strokovnih 
raziskovalcev po vsem svetu. 
Tudi pri poimenovanju iger (sam jih je identificiral in imenoval na desetine, njegovi 
nasledniki pa še stotine več) je poskusil biti Berne kar se da deskriptiven, a tudi kreativen in 
duhovit. Tako so nastali "Brcni me", "Sram te bodi", "Pa sem te ujel/a, pasji sin", "Ko ne bi 
bilo tebe", "Lesena noga", "Glej, do česa si me pripravil" in še množica drugih. Skozi lečo 
časovne razdalje in sodobnih pogledov znotraj TA se je sicer izkazalo, da mnoge od 
poimenovanih interakcij po ožji definiciji niso igre, kar drži tudi za mnoge izmed Bernovih 
opisov. Tako je danes število različnih iger skrčeno na le nekaj temeljnih vzorcev, ki se 
osredotočajo predvsem na to, kako se igre igrajo; to nam lahko pomaga pri izogibanju ali 
zoperstavljanju igram. 
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Berne kot "oče" TA pa je poleg domiselnosti pri snovanju enostavnega prenosa znanja o svoji 
teoriji razmišljal tudi o njeni širši aplikativnosti. Tako je nanjo gledal kot na "teorijo družbene 
akcije", saj jo je izven terapevtskega in svetovalnega okolja mogoče uporabiti tudi v 
izobraževanju in v organizacijah, kjer koristi tako menedžerjem, zaposlenim in delovnim 
skupinam. Tu pa se že kaže presek TA s strokovnimi področji, kot sta psihologija dela ter 
upravljanje s človeškimi viri. Znotraj TA tako obstaja tudi specializacija, t.i. organizacijska 
TA, ki se ukvarja z razvojem, rastjo in večjo učinkovitostjo ljudi, ki delajo v organizacijah – 
kar seveda vpliva na organizacijski razvoj in uspeh. Če za primer vzamemo sestanek – kot 
tipično dejavnost, pri kateri pridemo v medsebojne stike v organizacijskem okolju – se 
večkrat izkaže, da na njih veliko časa porabimo za klepet (po definiciji TA; tudi kratkočasje, 
razvedrilo), manj pa za aktivnost (delo). Na ta način je slabo izkoriščenega ogromno časa in 
človeškega potenciala – in podobno velja za igre (Stewart in Joines, 2015, str. 333). 
Posamezniki se zaradi stresa, dolgčasa, pomanjkanja izzivov, ali občutka, da jih nihče ne 
upošteva, večkrat zatečejo v igranje iger; s spremembo načina dajanja Potrditev (glej poglavje 
2.8 Potrditve, str. 30) in več pozitivnimi delovnimi izzivi lahko spremenimo organizacijsko 
vzdušje in odnos do dela. Z odpravo iger izboljšamo ustvarjalnost, storilnost in timsko delo. 
Pri raziskovanju smo iskali odgovore na vprašanja: kaj so psihološke igre in kakšne so 
njihove glavne značilnosti; katere psihološke igre na delovnem mestu lahko prepoznamo; in 
predvsem, kako psihološke igre sploh potekajo. Odgovore smo delno dobili z obširnim 
pregledom literature in poglobitvijo v teorijo TA, psiholoških iger samih (s poudarkom na 
razvrščanju, analizi in ustavljanju iger), organizacijske TA ter posebnosti psiholoških iger na 
delovnem mestu. Teoretične predpostavke pa smo nato preverili še na praktičnem primeru 3 
intervjujev o komunikaciji na delovnem mestu, kjer smo kot izhodiščna vprašanja uporabili 
razširjeni Jamesov Igrni načrt v prilagojeni različici po Julie Hay (glej poglavje 6.2 
Raziskovalna metodologija, str. 96). V opisanih medosebnih interakcijah smo prepoznali 
nekatere značilnosti iger ter na njih preizkusili par pristopov k analizi iger: Igrno formulo, 
Karpmanov Dramski trikotnik ter analizo transakcij s prepoznavanjem prikritih sporočil. 
V literaturi smo večkrat naleteli na različna imena istih pojavov, gradnikov in pojmov v TA, 
delno zaradi različnih izvornih jezikov (slovenščina, srbščina, angleščina, nemščina), delno 
tudi zaradi slovnične in vsebinske nedoslednosti avtorjev. Kjer je bilo mogoče, smo vse 
najdene različice navedli, nato pa na podlagi pogostosti pojavljanja, razumljivosti ali drugih 
kriterijev po lastni presoji, izbrani prevod oz. poimenovanje dosledno uporabljali. Po zgledu 
13 
nekaterih pomembnejših strokovnih del tudi v tem diplomskem delu določene besede pišemo 
z veliko začetnico, da bi s tem nakazali posebno razumevanje besede v jeziku TA ter jih ločili 
od siceršnjega pomena (primer: starš – kot oče, mama; in Starš – kot ego stanje). 
Kot omenjeno, imajo v TA igre večkrat opisna, daljša imena. Za večjo preglednost besedila 
bomo imena iger po zgledu Milivojevića (2013) od tu dalje zapisovali z velikimi črkami. 
Nenazadnje, zaradi enostavnejšega branja in v izogib dvojnemu poimenovanju, v besedilu za 
poimenovanje izrazov, ki se nanašajo na osebe, uporabljamo moško slovnično obliko kot 




2 TRANSAKCIJSKA ANALIZA 
Psihološke igre iz naslova tega diplomskega dela so koncept, razvit v okviru teorije TA, ki jo 
v nadaljevanju podrobneje predstavljamo. Osredotočili se bomo na nekaj njenih osnovnih 
gradnikov, ki nam v naslednjem poglavju in še kasneje omogočajo boljše razumevanje 
vsebine in delovanja omenjenih iger. 
 
2.1 Kaj je TA? 
Stewart in Joines TA po predlagani definiciji Mednarodnega združenja za transakcijsko 
analizo opredeljujeta kot "teorijo osebnosti in sistematične psihoterapije za osebno rast in 
spreminjanje", vendar poudarjata, da je danes TA precej več kot le to (Stewart in Joines, 2015, 
str. 21). TA je tako ne le filozofski pogled na pozitivističnih in humanističnih postavkah 
(Vidanović, 2003 v Masle, 2005, str. 3)1, temveč po Stewart in Joines (2015, str. 21) tudi: 
1. teorija osebnosti, ki orisuje psihološke strukture človeka z tridelnim modelom ego 
stanj, s katerim si pomagamo pri razumevanju, kako ljudje izražajo svojo osebnost z 
vedenjem; 
2. teorija oz. sistem psihoterapije, uporaben pri zdravljenju vseh vrst psiholoških 
motenj, od vsakdanih življenjskih težav do hudih psihoz posameznikov, skupin, parov 
in družin ; 
3. teorija komunikacije;  
4. metoda za analizo sistemov in odnosov, tako v osebnem življenju kot na delovnem 
mestu; 
5. teorija otrokovega razvoja s konceptom Življenjskega načrta (skripta, scenarija), ki 
razlaga, da naši sedanji življenjski vzorci izvirajo iz otroštva, in kako nastanejo; 
6. teorija psihopatologije; po konceptu Življenjskega načrta lahko otroške strategije v 
odraslem življenju preigravamo še celo takrat, ko nas to vodi v neuspeh in trpljenje; 
7. orodje v vzgoji in izobraževanju, pri poslovnem svetovanju in menedžmentu v 
organizacijah. 
                                                 
1
 Vidanović, I. (2003). Terapijski modeli socijalnog rada. Beograd: Tiro-Erc. 
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Že iz široke aplikativnosti, ki jo nakazuje zgornji seznam, lahko sklepamo, da gre pri TA v 
jedru za preprost in lahko razumljiv osnovni konceptualni okvir – kar je tudi ena njenih 
glavnih prednosti (Goulding in Goulding, 2007, str. 24).  
TA po Stewart in Joines (2015, str. 24–25) temelji na treh filozofskih podmenah: 
1. Ljudje so v redu (OK). Vsak človek ima svojo vrednost, pomen in dostojanstvo, z 
drugo osebo se sprejemava takšna, kakršna sva in sva na isti ravni. Tudi, če mi ni všeč, 
kar nekdo počne, sprejemam, kar ta človek je.  
2. Vsak človek je sposoben misliti. Zato je vsak odgovoren zase in bo živel s 
posledicami svojih odločitev. 
3. Ljudje odločajo o svoji usodi in te odločitve je mogoče spreminjati. Kadar se 
vedemo kot ni v redu (ne OK), se držimo strategij, za katere smo se odločili v otroštvu. 
Te strategije so odražale način, kako smo preživeli in dobili, kar smo hoteli od sveta. 
Kot odrasli se še vedno vedemo na tak način, celo takrat, ko so posledice za nas 
neproduktivne ali boleče. Nemogoče je, da nas kdo prisili v karkoli, zato smo sami 
odgovorni za lastna čustva in vedenje. Vendar se da odločitve, tako pretekle kot 
sprotne, aktivno spreminjati in namesto njih lahko uporabimo ustreznejše, drugačne 
odločitve. 
 
2.2 Nastanek in zgodovina TA 
TA je nastala po zamisli kanadskega zdravnika, psihiatra in psihoterapevta Eric Berna, 
rojenega 1910 v Montrealu.  
Berne se je izobraževal iz psihoanalize pri Paulu Federnu (ki je nekaj časa preživel s 
Sigmundom Freudom na Dunaju), kasneje pa je postal analizand Erika Eriksona. Oba 
analitika sta imela velik vpliv na razvoj teorij, ki jih je kasneje razvijal Berne. Leta 1957 je 
Berne – po izkušnjah iz terapevtskih skupin, ki jih je vodil – začel pisati o TA in 1961 je izšla 
njegova prva knjiga o tej teoriji, TA in Psychotherapy (Transakcijska analiza v psihoterapiji). 
Izdaja knjige Games People Play (Katero igro igraš?) je dosegla status uspešnice in TA 
nepričakovano dvignila popularnost, ki je dosegla višek v sedemdesetih letih prejšnjega 
stoletja (Stewart in Joines, 2015, str. 338–340). 
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Berne je umrl leta 1970 pri starosti 60 let, samo 9 let po izidu prve knjige o TA. Njegova 
zadnja knjiga What do you say after you say hello? (Kaj rečeš potem, ko si rekel zdravo?) je 
bila izdana posthumno. 
Eric Berne velja za utemeljitelja stroke, ki so jo skozi več kot 60-letni razvoj dograjevali tudi 
drugi avtorji in izoblikovalo se je več smeri in "šol". Bernovih principov se najbolj dosledno 
držijo v t.i. Klasični šoli TA.  
Že omenjena zakonca Goulding sta predstavnika Šolo nove odločitve (angl. Redecision), 
kombinacija TA, kognitivne in gestalt terapije, ki pravi, da smo bili kot otroci za preživetje v 
svoji družini primorani sprejeti (negativne) odločitve glede sebe in drugih. Te odločitve se 
pretvorijo v vzorce, ki nas vodijo skozi življenje, a v odraslosti niso več uporabne in 
postanejo ovira. S pomočjo enako intenzivnega čustvovanja, vedenja in misli, kot je bilo 
prisotno v otroštvu, ko so bile osnovne odločitve sprejete, lahko človek sprejme "ponovne 
odločitve" in s tem preusmeri tok svojega življenja (Goulding in Goulding, 2007, str. 15–23). 
Še dva zakonca, Jacqui in Aaron Schiff pa sta zasnovala Šolo novega starševstva (angl. 
Reparenting). Pri tej metodi terapevt prevzame vlogo novega (nadomestnega) starša za klienta, 
ter tako ozdravi psihološke motnje, ki so jih povzročili slabi ali celo zlorabljajoči starši. Ta 
smer TA je bila zelo kontroverzna in je med drugim povzročila razkol v Mednarodnem 
združenju za transakcijsko analizo ter precej slabega glasu za TA kot psihoterapevtski pristop 
(B. Cornell, 2007). 
Kasneje se je izoblikovala še Integrativna TA Richarda Erskina, ki izhaja iz prepričanja, da 
je za celostno razumevanje človeka potrebno poznavanje in povezovanje (integracija) 
različnih teorij in pristopov. Njen cilj je integracija osebnosti, torej čustvenih, kognitivnih in 
fizioloških sistemov posameznika z upoštevanjem socialne in duhovne dimenzije ("Inštitut za 
integrativno psihoterapijo in svetovanje," b. d.). 
Izpostavimo lahko še Relacijsko šolo, ki jo opisujeta Charlotte Sills in Helena Hargeden v 
njuni knjigi Transactional Analysis: a Relational Approach (Relacijski pristop k transakcijski 
analizi). Avtorici poudarjata predvsem pomen empatičnega odnosa in transferja ter 
terapevtskega odnosa (W. F. Cornell, Graaf, Newton in Thunnissen, 2015, str. 79). 
Nazadnje naj omenimo še TA v povezavi s Telesno psihoterapijo (angl. Body psychotherapy), 
katere izvajalci (npr. Bill Cornell) poudarjajo pomen dela s klientovim telesom, skozi 
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katerega se lahko v terapiji predela veliko nezavednih težav z Življenjskim načrtom in 
travmami (W. F. Cornell, 2010, str. 112). 
 
2.3 Ego stanja 
"Stanje jaza je mogoče opisati fenomenološko kot skladen sistem čustev osebe, operacionalno 
kot niz skladnih načinov vedenja, pragmatično pa kot sistem čustev, ki motivira niz 
vedenjskih obrazcev" (Berne, 2011, str. 8). 
Berne je na podlagi primerov iz svoje psihoterapevtske prakse razvil teorijo na osnovi – med 
drugim – treh "pragmatično absolutnih" hipotez (kar pomeni, da pri tem pravilu ni našel 
izjeme): "da je bila vsaka odrasla oseba nekoč otrok; da je vsako človeško bitje z 
nepoškodovanimi možgani sposobno ustrezne analize realnosti; da je vsak posameznik, ki je 
preživel do odraslosti, imel starše ali nekoga, ki je to vlogo opravljal" (prav tam, str. 21). Iz 
tega je nato predstavil splošne hipoteze, in sicer, da so pri posamezniku ostanki otroštva 
prisotni še dolgo v življenje (t.i. arhepsihične usedline); da analiza in testiranje realnosti nista 
samostojni, izolirani funkciji, ampak lastni nekaterim ego stanjem (t.i. neopsihično 
funkcioniranje); ter da lahko kontrolo v celoti prevzame ego stanje druge, zunanje osebe (t.i. 
eksteropsiha). Tako se psihološki organi strukture osebnosti fenomenološko in operacionalno 
izražajo kot tri vrste ego stanj (tudi ego stanj, stanj jaza), poimenovanih Starš, Odrasli in 
Otrok (prav tam), kar ponazarja naslednja shema: 
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Slika 2.1: Organi strukture osebnosti in ego stanja  
 
Vir: Berne (2011, str. 17). 
"Izraz stanje jaza označuje mentalna stanja in vedenjske obrazce, ki so z njimi naravno 
povezani" (prav tam). 
Kadar se vedemo, razmišljamo in čustvujemo kot v zgodnjem otroštvu, smo v ego stanju 
Otroka; kadar so naša vedenje, misli in čustva odraz vzorcev, ki smo se jih naučili od staršev, 
smo v stanju Starša; ko pa se z vedenjem, mislimi in čustvi neposredno odzivamo na 
dogodke okoli sebe tukaj in zdaj, ter uporabljam zmožnosti odrasle osebe, smo v ego stanju 
Odraslega. Tridelni model, ki ta stanja ponazarja (desna stran slike 2.1 zgoraj), imenujemo 
model S–O–Ot (včasih S–O–D – D kot Dete ali R–O–D – R kot Roditelj; v angl. P–A–C, za 
Parent, Adult, Child); natančneje, gre za strukturni model prvega reda, saj krogi niso 
podrobneje razdeljeni (Stewart in Joines, 2015, str. 29).  
Pojasnilo strukture drugega reda sledi v nadaljevanju, kjer predstavljam ego stanja iz več 
zornih kotov in presekov, med drugim tudi skozi strukturo in funkcijo, pri čemer velja 
opomba, da je skozi zgodovino razvoja teorije TA "model vedenjskih opisov (funkcijski 
model) postopoma izgubljal svoj ključni položaj, ki ga je dobil v začetnih fazah razvoja TA. 
Tudi prepoved ‘mešanja strukture in funkcije’, kar je bilo dolga leta pri pouku in izpitih 
[priprave na certifikacijo terapevta TA, op.a.] prepoznavni znak posvečenosti in sprejetosti v 
klub TA, je bile deležna dodatnega premisleka." (prav tam, str. 14–15) Kot poudarjata avtorja, 
je "bistveno razumeti razliko med strukturo in funkcijo" (prav tam, str. 15), a kot bomo videli, 
se ta dva vidika dopolnjujeta. 
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"Funkcijski model razvršča opažena vedenja, medtem ko strukturni razvršča ohranjene 
spomine in strategije" (prav tam, str. 61). Struktura torej govori o "kaj", o sestavnih delih (npr. 
kolo), funkcija pa o "kako", torej opisuje delovanje (npr. vrtenje). Ko govorimo o interakcijah 
med ljudmi, razmišljamo o funkcijah, ko pa o tem, kaj se dogaja v posamezniku, pa o 
strukturah – ko torej nekoga gledamo in poslušamo, opazujemo funkcijo, o strukturi pa lahko 
samo sklepamo (prav tam, str. 61–62). 
2.3.1 Funkcijski model 
Kot smo omenili, nam funkcija govori o človekovem vedenju, kako torej ljudje uporabljajo in 
izražajo svoja ego stanja. Pri funkcijski analizi ego stanj v TA podrobneje opredelimo 
delovanje Starša in Otroka (Deteta), kot je videti na sliki 2.2: 
Slika 2.2: Funkcijska analiza ego stanj 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 41). 
Tudi v odraslosti se večkrat obnašamo kot smo se v otroštvu. Da bi ugajali svojim staršem, 
smo se vedli v skladu z njihovimi pričakovanji. Tako vedenje imenujemo Prilagojeni Otrok 
(angl. Adapted Child). Če gre za koristne vedenjske vzorce, govorimo o pozitivnem (tudi V 
redu) Prilagojenem otroku – ko se npr. naučimo družbenih pravil in jim nato sledimo ter je 
zaradi tega naše življenje udobnejše, lažje, prijetnejše ali bolj varno (hoja čez cesto ob zeleni 
luči; vljudnost, ipd.). Ko pa preigravamo obnašanje, ki za nas kot odrasle ni več primerno, ali 
pa je celo škodljivo, govorimo o negativnem (Ne v redu) Prilagojenem Otroku – npr. poskus 
pridobivanja pozornosti s kujanjem, strah pred javnim nastopanjem, ipd. (prav tam, str. 42–
44). 
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Včasih pa smo se upirali, se obnašali v nasprotju s pravili, ki so nam jih poskušali vcepiti 
starši. Tudi ko smo odrasli, se včasih vedemo uporniško in pri tem občutimo neke vrste 
zadovoljstvo. Stewart in Joines (prav tam) menita, da ko se tako upiramo, se še vedno 
ravnamo po pravilih iz otroštva – zato smo še vedno v Prilagojenem Otroku; drugi zgodnji in 
tudi sodobni avtorji za uporniško vedenje v shemi ego stanj uporabljajo poseben razdelek, ki 
ga imenujejo Uporniški Otrok (na sliki 2.2 bi to pomenilo nadaljnjo delitev desne polovice 
kroga na dva dela: Prilagojeni Otrok in Uporniški Otrok).  
V otroštvu pa smo se občasno vedli tudi na način, ki je bil neodvisen od pravil in okvirov, ki 
so nam jih postavili starši. Ni šlo ne za prilagajanje ne za upiranje, ampak za vedenje, 
izražanje čustev in komunikacijo po lastnih željah in vzgibih. Ko se kot odrasli vedemo na tak 
nenadzorovan otroški način, pravimo, da smo v Svobodnem Otroku2 (angl. Free Child). 
Tudi pri tem ego stanju poznamo pozitivne načine vedenje – npr. igrivost, razposajenost, 
veselje, ki je konstruktivno, koristno in spodbudno. Lahko pa je naše obnašanje negativno, 
npr. nenadzorovana jeza ali v družbi neprimerno obnašanje, ki je popolnoma po lastni volji 
(prav tam, str. 43–45). 
Tudi ego stanje Starša se deli na vedenjske opise. Ko se vedemo tako, da svoje starše 
posnemamo v nadzorujoči, kritični, ukazovalni vlogi, smo v Nadzorujočem Staršu (tudi 
Kontrolirajočemu, Kritičnem Staršu; angl. Controlling Parent, Critical Parent). 
Naši starši pa so bili do nas lahko tudi skrbni, ljubeči, nežni, pozorni; ko se v odrasli dobi 
vedemo na tak način, gre za Negujočega Starša (angl. Nurturing Parent). 
Nekateri avtorji, tako Stewart in Joines (prav tam, str. 45–46), delijo dela Starša še na 
pozitivni in negativni del, npr. pozitivni Kritični Starš bi pomenil iskreno dobronamernost 
izraženo skozi ukaz ali povelje (npr. "Nehaj kaditi!"), medtem ko negativni označuje vedenje, 
ki osebo razvrednoti ali ponižuje. Podobno pri Negujočem Staršu pozitivno vedenje izraža npr. 
ponudba pomoči, negativno pa npr. dušeča materinska ljubezen (angl. smother mother). 
2.3.2 Strukturni model drugega reda 
Pri strukturnem modelu nas zanimajo sestavni deli ego stanj, ki pa so v tem kontekstu 
izkustvene resničnosti, v obliki podoživetij čustev, misli in vedenj iz preteklosti (kot so se do 
nas obnašali naši starši ali smo se vedli kot otroci). Namen strukturnega modela drugega reda 
                                                 
2
 Uporablja se tudi izraz Naravni Otrok. 
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je razvrstiti tako definirane spomine v okvir ego stanj – gre torej za organizacijo ali 
arhiviranje spominski sledi o mislih, čustev in vedenju, so pomočjo katere lahko nato bolje 
razumemo osebnost. 
 "V strukturnem modelu drugega reda 'arhiviramo' sporočila, ki smo jih prejel od staršev ali 
starševskih likov v S3 [Starš v Staršu] Razloge o tem, zakaj so sporočila pomembna, 
shranimo v O3 [Odrasli v Staršu]. Prikrita ali tajna sporočila shranjujemo v D3 [Otrok v 
Staršu]. Svoje razmišljanje o sporočilih pa shranjujemo v vsebino našega O2" (prav tam, str. 
53). S2 na sliki 2.3 je torej razdeljen glede na to od koga izhaja v spominu shranjeno sporočilo 
(mati, oče, stari starši – število in izbira ljudi sta za vsakega posameznika edinstvena), nato pa 
še pri vsake starševskem liku označimo njegovega Starša, Odraslega in Otroka. 
Slika 2.3: Strukturni model drugega reda 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 53). 
Ego stanje Otroka ravno tako delimo na Starša, Odraslega in Otroka, ki pa imajo pri tem 
naslednje pomene (prav tam, str. 56–58):  
 pri Staršu v Otroku (S1) gre za ponotranjene uboganja kljub upiranju, zaradi česar 
otrok sam sebi zagrozi s kaznijo ali se poskuša z nagrado zvabiti v ubogljivost – na tak 
način se v neke vrste "liku" znotraj otrokovega mišljenja shranijo starševska sporočila. 
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Stewart in Joines navajata za S1 tudi poimenovanje
3  "Magični Starš", saj je 
izkrivljanje otroške domišljije lahko pozitivno ali negativno. 
 Odrasli v Otroku (O1) je oznaka za strategije, ki se jih otrok za reševanje problemov 
lahko poslužuje – gre predvsem za intuicijo in ustvarjalnost, zato se za to stanje 
uporablja tudi poimenovanje "Mali Profesor", saj se otroci učijo in spoznavajo nove 
stvari veliko hitreje kot odrasli. Z odraščanjem se te strategije razvijajo in spreminjajo 
in človek se vedno bolj zanaša na "logiko". 
 Večino spominov, ki so shranjeni v ego stanju Otroka v Otroku (na sliki 2.3 označen 
z D1) sestavljajo telesni občutki, zato se včasih uporablja tudi poimenovanje 
"Somatski (Telesni) Otrok". Pri tem gre za niz spominov na zgodnja leta, ki so 
shranjeni eden znotraj drugega do najzgodnejših doživetij – Stewart in Joines 
postrežeta s primerjavo z rusko igračko, t.i. babuško (matrioška). 
 
2.4 Transakcije 
"Vsako izražanje čustev pred drugimi ljudmi ni le individualno, ampak tudi socialno dejanje" 
(Milivojević, 2008, str. 112). Dejanje izražanja čustev v komunikaciji tako postane sporočilo 
ali transakcija, dražljaj, ki si ga ljudje nato razlagajo (prav tam).  
Transakcija je torej izmenjava sporočil(a) med praviloma dvema, lahko pa več osebami. Eno 
transakcijo načeloma opredelimo kot enoto komunikacije, ki poteka po postopku: oseba A 
pošlje sporočilo (signal) osebi B, ki ga sprejme in nanj odgovori s povratnim sporočilom 
osebi A. TA je tako v samem bistvu analiza komunikacije (Milivojević, 2013, str. 24). 
Eric Berne je opredelil tri tipe transakcij in razvil tri pripadajoča pravila komunikacije. Pri 
analizi transakcij uporabljamo model ego stanj; tako na primer slika 2.4 prikazuje transakcijo 
Odrasli–Odrasli, v katerem puščice oz. vektorji kažejo smer komunikacije. Oznaka S pomeni 
dražljaj (angl. stimulus), R pa odziv (angl. response). Vrsto transakcije, kjer sta vektorja 
vzporedna, nagovorjeno ego stanje pa je tisto, ki se odziva, imenujemo vzporedna (tudi 
paralelna, komplementarna) transakcija (Stewart in Joines, 2015, str. 85–86). 
  
                                                 
3
 Berne je S1 poimenoval Elektroda, ker se otrok skoraj prisilno odziva na magične podobe nagrade in kazni 
(Stewart in Joines, 2015, str. 57). 
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Slika 2.4: Vzporedna transakcija Odrasli–Odrasli  
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 86). 
Prvo pravilo komunikacije se glasi: "dokler transakcija ostane komplementarna, se lahko 
komunikacija odvija neskončno dolgo" (prav tam, str. 87). V praksi to pomeni, da tovrstne 
izmenjave lahko potekajo na rutinski način, dokler jih udeleženca ne prekineta oz. "da v 
procesu komunikacije nič ne prekine toka dražljajev in odzivov, dokler transakcije ostajajo 
komplementarne" (prav tam). 
Ko se vektorja na diagramu križata – kot na sliki 2.5 – govorimo o križni transakciji; 
vektorja torej nista vzporedna, nagovorjeno ego stanje ni tisto, ki se odziva. V pogovoru to 
lahko občutimo kot prekinitev toka komunikacije, na kar nas opozarja tudi drugo pravilo 
komunikacije: "pri križanju se komunikacija prekine. Za njeno nadaljevanje je potrebno, da 
eden ali oba partnerja spremenita ego stanje" (prav tam, str. 88–90). 
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Slika 2.5: Križna transakcija Odrasli  Odrasli, Starš  Otrok (Dete) 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 88). 
Kljub temu, da je teoretično možnih 72 različnih križnih transakcij, sta v praksi najpogostejši 
dve: ko dražljaj O–O prekriža odziv Ot–S ali odziv S–Ot (prav tam, str. 90). 
O tretjem tipu, tako imenovanih prikritih (ulteriornih) transakcijah bomo več govorili tudi 
v nadaljevanju, ko bomo predstavili psihološke igre. Osnovna zamisel je, da gre pri takih 
transakcijah za sočasno predajanje dveh sporočil. Eno, ki je odkrito, na socialni ravni in drugo, 
prikrito, na psihološki ravni (prav tam, str. 90). Zgled take komunikacije je na sliki 2.6: 
Slika 2.6: Dvojna prikrita transakcija 
socialna raven Odrasli–Odrasli, psihološka raven Otrok (Dete)  Starš, Starš  Otrok (Dete) 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 91). 
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Polna puščica prikazuje dražljaj in odziv na socialni ravni (Ss in Rs), prekinjena puščica pa 
dražljaj in odziv na psihološki ravni (Sp in Rp). "Vsako prikrito transakcijo, kjer socialno 
sporočilo O–O prikriva psihološko raven izmenjave med S in D (redkeje pa D–D ali S–S), 
imenujemo dvojna transakcija" (prav tam, str. 90). Poleg nje poznamo še eno vrsto prikrite 
transakcije po imenu kotna (angularna) transakcija, pri čemer socialno komunikacijo O–O 
prikriva sporočilo iz O v D, kot na sliki 2.7, ki prikazuje kot med vektorjema Ss in Sp. 
Slika 2.7: Kotna prikrita transakcija  
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 92). 
"Bernovo tretje pravilo komunikacije se glasi: vedenjski izid prikrite transakcije določa 
psihološka in ne socialna raven transakcije" (prav tam, str. 92–93). Če želimo razumeti 
vedenje, moramo torej pozorno spremljati psihološko raven komunikacije, saj je to, kar se 
zgodi med ljudmi ob komunikaciji na obeh ravneh, vedno posledica teh sporočil. V jeziku TA 
se to imenuje razmišljanje po Marsovsko. Marsovec, ki bi se iz vesolja spustil na zemljo, ne 
bi namreč imel nobene izkušnje ali predstave o nas in naši komunikaciji, zato bi lahko le 
opazoval in si podrobno beležil opazke o našem vedenju. To pomeni tudi, da je pri 
Marsovskem opazovanju psihološke ravni izrednega pomena nebesedno komuniciranje, torej 
ton glasu, kretnje, drža, izraz na obrazu. Kot bomo videli v nadaljevanju, je tudi za 
prepoznavanje iger tak način opazovanja zelo pomemben, saj ima dejansko vsaka transakcije 
obe ravni sporočanja, odkrito in prikrito. A pri dvojnih transakcijah se ti dve sporočili ne 
ujemata, nebesedno sporočilo je lahko z besednim v nasprotju4 (prav tam, str. 93). 
 
                                                 
4
 V TA se takemu neujemanju reče neskladnost ali inkongruentnost. 
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2.5 Strukturiranje časa 
Kot obstajajo posebni načini izmenjave sporočil, ki so značilni za posamezno osebo in jih ta 
ponavlja, obstajajo tudi za osebo značilni nizi transakcij, ki jih oseba ponavlja z različnimi 
ljudmi. Eric Berne je izpostavil, da je "vsakodnevni problem človeškega bitja zapolnjevanje 
njegovih ur budnosti" (Berne, 2011, str. 58) in načine medčloveške komunikacije opredelil 
kot načine strukturiranja časa in je razlikoval šest načinov, kako ljudje strukturiramo svoj čas 
(Milivojević, 2013, str. 25–26), ki so razporejeni od najnižje do najvišje izmenjave Potrditev 
oz. od najnižjega do najvišjega čustvenega tveganja (Rupnik Vec, 2000, str. 315): 
1. Umik: izogibanje komunikaciji; lahko gre za fizični umik, osamitev ali pa za psihični 
umik, ko se oseba zapre pred komunikacijo, tudi v prisotnosti drugih. Umik 
posamezniku pomaga, da se osredotoči nase. 
2. Ritual: način natančno predvidene komunikacije oziroma navade, da nekaj počnemo 
ali nečesa ne počnemo. Rituali so lahko za posameznika koristni, saj vnašajo strukturo, 
prihranijo čas in energijo. 
3. Delo (tudi Aktivnost, Veščina): dejavnost, ki je usmerjena k točno določenemu cilju. 
Lahko gre za fizično (vidno) delo ali pa "nevidno", npr. nekatere oblike 
intelektualnega dela ali pa dela z ljudmi, ki se lahko odvija kot k cilju usmerjeno delo 
(npr. izobraževanje, svetovanje) ali druženje (npr. klepet, prijateljstvo). 
4. Razvedrilo (tudi Zabava, Klepet, Kratkočasje): usmerjena komunikacija za prijetno 
počutje, v obliki zabave ali klepeta z neznanimi osebami, kar je lahko pomembna 
socialna oziroma komunikacijska veščina. Razvedrilo je lahko ne le v funkciji 
sprostitve, ampak tudi definiranja prijateljskih odnosov ali pa izogibanja neprijetni 
tišini. 
5. Bližina (tudi Intima): oseba je taka, kakršna je v resnici; gre za posebno vrsto 
komunikacije, pri kateri je posameznik v odnosu do izbrane osebe iskren, neposreden 
in spontan. Odnos vključuje sprejemanje, poznavanje drugega, medsebojno 
povezanost, pripadnost, zaupanje, sočutje, solidarnost ipd.  




2.6 Življenjski načrt 
Življenjski načrt (skript, scenarij, angl. Life script) je specifična življenjska zgodba, ki smo si 
jo napisali sami; začeli smo jo pisati ob rojstvu. Do četrtega leta smo se že odločili o bistvenih 
temah, do sedmega leta je bila zgodba dokončana, do dvanajstega leta smo jo morda še malo 
popravljali, nato pa le še pregledovali in jo kot odrasli nezavedno živeli (Stewart in Joines, 
2015, str. 125). 
Berne je idejo razvil v šestdesetih letih in jo kasneje natančneje opredelil kot "Življenjski 
načrt, ki ga človek izdela v otroštvu, okrepijo starši in upravičijo ga poznejši dogodki v 
življenju, nato doseže svoj višek v izbrani različici" (prav tam, str. 126). Zaključni prizor 
Življenjskega načrta je namreč Izkupiček – TA termin, ki ga bomo kasneje še velikokrat 
srečevali, ko bomo govorili o igrah. Teorija namreč trdi, da odrasli s preigravanjem 
Življenjskega načrta nezavedno izbiramo vedenje, ki nas čedalje bolj približuje t.i. skriptnemu 
Izkupičku (prav tam). 
Po vsebini lahko Življenjske načrte razvrstimo (prav tam, str. 133–135) v tri tipe. Ti pa so 
približni, saj je interpretacija odvisna od posameznika, v praksi pa se nas večina odloča za 
mešanico vseh treh: 
 Zmagovalski: ko dosežemo točno določen cilj, za katerega smo se odločili. 
 Zgubarski (tudi scenarij poraženca) ali hamartijski5: ko ne dosežemo cilja in so s tem 
povezani neprijetni občutki. 
 Nezmagovalski ali banalni: živimo brez velikih dosežkov ali izgub, brez tveganj. 
S pomočjo skripta si v TA razložimo vedenje ljudi. V primeru psiholoških iger, ki so naša 
tema, skriptna teorija ponavljanje neprijetnih situacij in bolečih odnosov razloži s tem, da gre 
za krepitev in vzdrževanje našega Življenjskega načrta. V skriptu se namreč težko oklepamo 
otroških odločitev, saj so bile takrat te najboljši način za preživetje in zadovoljitev naših 
potreb. Kot odrasli to prepričanje v ego stanju Otroka nezavedno vzdržujemo. To pomeni, da 
poskušamo reševati odrasle probleme s preigravanjem otroških strategij, kar privede do 
predvidljivih rezultatov – podobnih tistim, ki smo jih doživeli, ko smo bili majhni; to nam 
                                                 
5
 Beseda iz stare grščine, ki pomeni temeljno napako. Tu "izraža način, kako zgubarski skript podobno kot v 
starih grških dramah neizogibno vodi od zgodnje negativne odločitve do tragičnega končnega prizora" (Stewart 
in Joines, 2015, str. 135). 
28 
seveda samo utrdi naša skriptna prepričanja ("Res je, svet je točno tak, kot sem si mislil.") 
(prav tam, str. 139–140). 
 
2.7 Življenjski položaji 
Omenili smo, da si otroci pri razvoju Življenjskega načrta ustvarijo določena vrednostna 
prepričanja o sebi in o svetu, se torej odločajo o svojem življenju. Na podlagi teh odločitev si 
nato izberemo neko psihološko pozicijo ali Življenjski položaj6, iz katerega bomo nato gledali 
in sprejemali svet in ljudi okoli sebe, pa tudi transakcije in igre, ki bodo ustrezale našemu 
izbranemu Življenjskemu načrtu. Gre za temeljne drže ali stališča o vrednotah, več kot le 
mnenja o lastnem vedenju in vedenju drugih (Stewart in Joines, 2015, str. 143). 
Če povzamemo možnosti prepričanj o sebi in drugih, dobimo naslednje štiri trditve: 
 Jaz sem v redu, ti si v redu, 
 Jaz nisem v redu, ti si v redu, 
 Jaz sem v redu, ti nisi v redu, 
 Jaz nisem v redu, ti nisi v redu. 
Julie Hay je te štiri načine, kako gledamo na svet okoli nas, poimenovala "okna v svet" (glej 
sliko 2.8). Okvirji oken so naši referenčni okvirji (prepričanja in osrednje naravnanosti v 
zvezi z nami samimi in drugimi); glede na okvir, ki smo ga izbrali, lahko gledamo tudi skozi 
okno, ki resnično sliko popači, da vidimo le stvari, ki jih hočemo videti. Ta izkrivljanja smo 
skozi vsa leta, odkar smo na svetu, skrbno vdelali v okensko steklo in omogočajo nam, da 
opazimo le tisto, kar pričakujemo – kar smo se vnaprej odločili, da bomo opazili (Hay, 1999, 
str. 20). 
  
                                                 
6
 Po raznih avtorjih tudi osnovne pozicije, temeljne pozicije, eksistenčne pozicije ali samo pozicije (položaji). 
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Slika 2.8: Okna v svet 
 
Vir: Hay (1999, str. 20). 
Življenjski položaji niso ves čas fiksni, kljub temu, da odraslost dosežemo s skriptom, 
temelječim na enem izmed njih. Franklin Ernst (1971, v Stewart in Joines, 2015, str. 146)7 je 
razvil koncept t.i. OK Korala (angl. OK Corral; primeren slovenski prevod bi bil Križišče 
med OK in ne OK), s pomočjo katerega lahko proučujemo premike med Življenjskimi 
položaji. Prikazujemo ga na sliki 2.9. Namesto fraze "v redu" Ernst uporablja "v redu zame", 
saj gre za "moje prepričanje o sebi in moje prepričanje o tebi" (prav tam), vsak od položajev 
se namreč odraža v posebnem načinu vzpostavljanja medosebnih odnosov, Franklin jih je 
imenoval operacije. V te operacije lahko vstopamo ali iz ego stanja Otroka (deloval bom po 
skriptu), ali pa Odraslega (deloval bom neodvisno od skripta) – od tega bo potem tudi odvisna 
interakcija, ki jo bomo imeli z drugimi (prav tam). 
  
                                                 
7
 Ernst, F. H. (1971). The OK Corral: The Grid for Get-on-With. Transactional Analysis Bulletin, 1(4), 33–42.  
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Slika 2.9: OK Koral oz. Križišče med OK in ne OK, razpredelnica prikaza dogajanj 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 145). 
Naj opozorimo še na dva položaja, vezana na stanje V redu / Ne v redu:  
 prvi je tako imenovani Pogojni v redu (angl. Conditional OKness), ki se pojavi pri 
Gonilih, glej poglavje 2.10 Zapovedi in Gonila, str. 34 (Tudor, 2002, str. 26),  
 drugi pa je pravzaprav niz osmih troročnih položajev po sistemu "Jaz sem v redu, ti si 
v redu, oni so v redu", ki nakazuje tako individualno kot družbeno svobodo (Berne, 
1975, str. 90). 
 
2.8 Potrditve 
Berne je potrebo po fizični in duševni stimulaciji imenoval lakota po dražljajih. Uvedel je 
pojem Potrditev (Strouk, Božanje; angl. Stroke), ki izhaja iz dojenčkove potrebe po dotiku. To 
potrebo imamo tudi kot odrasli, a se jo delno naučimo nadomeščati z drugimi vrstami priznanj 
in potrditev, s katerimi ljudje potrjujejo naš obstoj – to potrebo je Berne opisal z izrazom 
lakota po prepoznavanju. Zadovoljujejo jo na primer nasmeh, pohvala, pa tudi manj prijetne 
oblike dražljajev, kot so recimo grd pogled ali žaljivka (Stewart in Joines, 2015, str. 97). 
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Poznamo tri skupine Potrditev (prav tam): 
1. Besedne ali nebesedne Potrditve: vsaka transakcija je izmenjava Potrditev, večina 
istočasno besednih (pozdrav, pogovor) in nebesednih (mahanje, kimanje z glavo, 
rokovanje, objem), lahko pa samo nebesednih. 
2. Pozitivne ali negativne Potrditve: pozitivne dajemo z namenom, da bi bile drugemu 
prijetne, negativne pa, da bi bile drugemu neprijetne ali boleče. Kljub temu, da se po 
pozitivnih Potrditvah seveda počutimo bolje, je kakršnakoli Potrditev boljša kot 
nobena. V odsotnosti pozitivnih Potrditev si v zgodnjem otroštvu izmišljujemo načine, 
kako priti do negativnih – kot bomo videli pri igrah, ta otroški vzorec lahko 
preigravamo še kot odrasli, saj smo pripravljeni svoje vedenje oblikovati tako, da si 
najučinkoviteje zagotovimo oskrbo s Potrditvami. S tem krepimo vedenje, ki je 
izzvalo Potrditev. 
3. Pogojne ali brezpogojne Potrditve: pogojne Potrditve se nanašajo na to, kaj človek 
počne, brezpogojne pa na to, kar je. 
Poznamo tudi nepristne (ponarejene) Potrditve: taka Potrditev je sprva slišati pozitivno, 
nazadnje pa nas negativno "zbodejo" – Potrditev je dana, pa takoj spet vzeta. Po drugi strani 
pa so nekateri ljudje s Potrditvami preveč radodarni, vendar pri tem neiskreni (Berne je to 
imenoval metanje piškotkov, drugi avtorji pa izraz Potrditve iz plastike). Obstajajo tudi 
ljudje, ki zelo težko in redko dajejo Potrditve. Ne smemo pozabiti, da določeno vlogo pri 
prejemanju in dajanju Potrditev igra tudi kulturni kontekst (prav tam, str. 101). 
Zanimiv koncept, ki ga po našem mnenju v komunikaciji pogosto zaznamo tudi v slovenskem 
kulturnem okolju, je t.i. filtriranje ali Odpisovanje (razvrednotenje) Potrditev. Kadar nekdo 
prejme Potrditev, ki ne ustreza njegovemu Potrditvenemu kvocientu (TA izraz, ki opisuje, da 
ima vsak svoje preference, kakšne vrste in kakšno količino Potrditev si želi), jo bo ignoriral 
ali zmanjševal njen pomen. K sebi torej spustimo le Potrditve, ki ustrezajo našemu 
Potrditvenemu kvocientu in s tem vzdržujemo obstoječo sliko o samemu sebi. Tipičen primer 
Odpisovanja Potrditev, je razvrednotenje pohval ali komplimentov: "Lepo obleko imaš!", 
"Kaj, ta stara cota?" (prav tam, str. 102). 
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Pomemben prispevek k teoriji Potrditev je dal tudi Claude Steiner (1971 v prav tam, str. 103–
104)8, ki je menil, da so nas starši pri potrjevanju indoktrinirali s petimi omejevalnimi pravili: 
 Ne dajaj Potrditev, kadar bi jih lahko dal. 
 Ne prosi za Potrditve, kadar jih potrebuješ. 
 Ne sprejmi Potrditev, če jih hočeš. 
 Ne zavračaj Potrditev, kadar jih nočeš. 
 Ne dajaj Potrditev samemu sebi. 
Starši zaradi potrebe po nadzoru "umetno" omejujejo količino Potrditev, ki so jih deležni 
njihovi otroci. Zato so Potrditve, ki jih prejmejo – od staršev samih – toliko bolj cenjene oz. 
kot je dejal Steiner, imajo "višjo ceno". Starši so v vlogi monopolista na trgu Potrditev. 
Steiner je torej uporabil prispodobo iz ekonomskega razmišljanja, zato je svoj koncept 
imenoval ekonomija Potrditev in ga razširil tudi na delovanje tržnih in političnih pritiskov v 
družbi na splošno (s čimer pa se vsi teoretiki in avtorji v TA ne strinjajo). 
 
2.9 Prepovedi  
Tako kot mi, so imeli tudi naši starši svoja ego stanja Starša, Odraslega in Otroka. Iz vseh teh 
stanj smo od njiju dobivali skriptna sporočila, ki smo jih spravili v svoja ego stanja. Iz tega je 
nastala t.i. skriptna matrica, ki prikazuje ta od kod izhajajo določena sporočila in kam so 
usmerjena. Sporočila, ki izhajajo iz očetovega ali materinega ego stanja Otroka, spravljamo 
pa jih v vsebini svojega ego stanja Otroka, imenujemo Prepovedi (tudi Injunkcije; angl. 
Injunctions) in njim ustrezna Dovoljenja (ki niso neposredne anti-Prepovedi, temveč 
nekakšno vabilo k izbiri). So izvorno nebesedna (podoživimo jih kot čustva in telesne občutke, 
odrazijo pa se v našem vedenju), sprejemamo pa jih samo v zgodnjem otroštvu (prav tam, str. 
155, 159). 
Poznamo dvanajst Prepovedi, ki jih bomo spodaj na kratko povzeli po Masle (2005, str. 38–
41) in Stewart in Joines (2015, str. 161–167): 
1. Ne obstajaj: nastane zaradi ignoriranja otroka, zelo grobih besed in očitkov ali 
fizičnega kaznovanja. Otrok se nato skozi življenje poskuša odkupiti, da živi, ker je 
                                                 
8
 Steiner, C. M. (1971). The Stroke Economy. Transactional Analysis Bulletin, 1(3), 9–15. 
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sklenil, da si tega ne zasluži. Do podobnega zaključka lahko pride otrok, ki mu je 
mama pri porodu umrla. 
2. Ne bodi ti: lahko nastane, ker so si starši želeli otroka nasprotnega spola, ali pa ker 
imajo starši v sebi podobo "idealnega" otroka, ki je drugačen od njihovih potomcev. 
To se lahko izraža npr. s stalnimi primerjavami z drugimi osebami. 
3. Ne bodi otrok: otroka se obravnava kot malega odraslega, starši se počutijo ogrožene 
ob otroškosti, bodisi, ker njim ni bilo dovoljeno se tako izraziti, bodisi ker je njim 
sami otroško vedenje tuje. Tako Prepoved si včasih edinci ali (naj)starejši otroci 
zadajo sami, saj čutijo odgovornost do mlajših in želijo biti odrasli. 
4. Ne odrasti: starša včasih odraščanje otroka težko sprejmeta, zato ga želita čim dlje 
zadržati v tem stanju, ker se bojita ostati sama; lahko pa tudi svojo vrednost vidita v 
tem, da sta dobra mati in oče, zato bi jima z odraslim otrokom ta vrednost upadla. 
5. Ne bodi uspešen: to Prepoved izrekajo starši, ki so zavistni svojim otrokom – sicer so 
na zavednem, verbalnem nivoju z njim zadovoljni, toda otrok začuti, da je bolje, če ni 
uspešen, saj ga bodo tako imeli starši raje. 
6. Ne ... (delaj ničesar): posplošeno sporočilo prestrašenega Otroka v staršu, ki otroka 
"brani" pred velikim, nevarnim svetom, zato mu prepoveduje kar vse povprek, karkoli 
je izven "varnega" starševskega nadzora. 
7. Ne bodi pomemben: izhaja iz starševskega impulza, da bi zavrgel svojega otroka oz. 
ignoriranja njegovih potreb – otrok ni pomemben, zato mora biti skromen in 
prilagodljiv.  
8. Ne pripadaj: starši otrokom pripisujejo drugačnost, posebnost, lahko pa tudi 
sramežljivost, plašnost ali težavnost; otroke opozarjajo na to, da naj se ne navežejo na 
ljudi, saj bodo slej ko prej morali oditi. 
9. Ne bodi blizu: gre za prepoved telesne bližine, ki izhaja iz okolja, kjer je bilo dotikov 
malo. Otrok sklene, da se ne splača iskati bližine, ker se tako lahko zavaruje pred 
zavrnitvijo. Če starš otroka zgodaj zapusti, se lahko razvije tudi nezaupanje. 
10. Ne bodi zdrav (telesno ali duševno): se razvije iz situacije, ko otrok dobi želeno 
količino pozornosti takrat, ko je bolan ali se bolno vede, v normalnem zdravem stanju 
pa je prejme premalo – zato se tudi kot odrasel v težkih situacijah zateče v zbolevanje. 
11. Ne razmišljaj: tako Prepoved dajo otroku starši, ki se norčujejo, zatirajo in 
podcenjujejo otrokovega razmišljanja, kreativnosti in radovednosti. Lahko se nanaša 
tudi na prepoved določene teme ali pa obvezo načina razmišljanja. 
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12. Ne čustvuj: sporočajo starši, ki dušijo svoja lastna čustva; lahko se nanaša na vsa, 
večkrat pa samo na določena čustva, predvsem žalost, jeza in strah (najbolj tipičen 
primer: "Fantki ne jokajo!").  
 
2.10 Zapovedi in Gonila 
Prepoved (Injunkcija) in Zapoved (tudi Kontraprepoved, Kontrainjunkcija) sta del istega 
sporočila, pri čemer vsaki Prepovedi sledi pogojni V redu (pogoj, pod katerim je oseba 
sprejeta, ljubljen, ipd.). Teoretiki TA so za sporočila iz Starša v Starša na začetku menili, da 
potekajo v nasprotni smeri kot Prepovedi, vendar ni nujno tako. Zapovedi so tako povelja, kaj 
je treba in česa ne smemo storiti, kot tudi definicije o svetu in ljudeh, gre torej za 
kontraskriptna sporočila. (prav tam, str. 156).  
Ko Zapoved ponotranjimo, postane Gonilo (tudi Gonilno sporočilo, Gonilec, Gonič, Pogon, 
Drajver; angl. Driver). Tako ime imajo zato, ker otrok čuti prisilo, da uboga. Dokler bo 
poslušen in se bo pokoril Gonilnemu sporočilu, bo V redu. Gre za hipna vedenjska zaporedja, 
vedenjske značilnosti v "kompletih", "ki so jih ljudje vedno izražali tik pred tem, ko so se 
pomaknili v katerokoli od skriptnih vedenj ali čustev" (prav tam, str. 181). Gonila se navzven 
kažejo "kot razločna kombinacija besed, tonov, kretenj, drž in izrazov obraza" (prav tam). 
Posebno pomembno vlogo v kontraskriptu ima naslednjih pet9 skupkov Drajverskih vedenj 
(prav tam, str. 182–184): 
 Bodi popoln: govorjenje po točkah, oklepajev in vrinjenih stavkov, jasno oblikovani 
toni glasu, štetje na prste, pogledi navzgor. 
 Bodi močan: uporaba besed, ki nakazujejo, da čustva in dejanja niso njegova 
odgovornost; uporaba pasiva, distanciranih opisov; nizek ton in monotono govorjenje; 
odsotnost kretenj; zaprta telesna drža, brez izraza na obrazu. 
 Močno se trudi: pogosta uporaba besed poskusiti, truditi se; pogosto zadušen glas; 
nagib telesa naprej, roke na kolenih, zgrbljenost; stisnjene obrvi, naguban obraz. 
 Ustrezi drugim: uporaba stavčne strukture "višek – ampak – poslabšanje", vrinjeni 
stavki z vprašujočim pomenom; višji glas, dvigajoč ob koncih stavkov; prikimavanje; 
                                                 
9
 Keith Tudor je predlagal šesto Gonilo, ki ga je poimenoval Vzemi (angl. Take it). Gre za Starševsko sporočilo, 
ki usmerja k ukvarjanju s predmeti in okoljem, lahko na neprimeren in izkoriščevalski način prilaščanja 
predmetov (kar naj bi v negativnem smislu pripomoglo k razvoju narcisizma), v pozitivnem smislu pa gre za 
neke vrste pozitivno agresijo v smislu spodbujanja otroka k neboječemu kontaktu s svetom (Tudor, 2008). 
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ramena navzgor in naprej, nagib telesa proti sogovorniku; pogled rahlo izpod obrvi in 
ob tem nagubano čelo. 
 Pohiti: besede, ki nakazujejo hitrost; nasekan, hiter govor s pogostim zapletanjem; 
udarci s prsti ali nogo, zibanje na stoli, gledanje na uro; vtis nemirnega gibanja; 
pogoste hitre spremembe pogleda.  
Nasprotje Gonilom so Dovoljenja (angl. Allowers), ki nam pomagajo izstopiti iz Gonila. 
Seveda nobena od naštetih Drajverskih lastnosti sama po sebi še ne pomeni, da gre za 
povezavo z določenim Gonilom. Potrebno je iskati kombinacijo večih značilnosti, predvsem 
pa se osredotočiti na prepoznavanje procesa, ne le vsebine (prav tam, str. 185). 
 
2.11 Reketi 
Stewart in Joines (2015, str. 253) razlikujeta med Reketi in Reketnimi čustvi: 
"Reketno čustvo definiramo kot dobro znano čustvo, ki se ga je oseba naučila in ki so ji ga 
spodbujali v otroštvu in ga je doživljala v številnih stresnih situacijah. Za odrasli način 
reševanja problemov pa to čustvo ni primerno" (prav tam). 
"Reket definiramo kot skupek skriptnih vedenj, ki jih oseba nezavedno uporablja kot sredstvo 
za manipuliranje z okoljem, ob tem pa doživlja Reketno čustvo" (prav tam). 
Reket je torej nezavedni "proces, s katerim si oseba omogoči doživljanje Reketnega čustva in 
doživi to čustvo" (prav tam). Oseba stopnjuje čustvo, ki ga doživlja kot popolnoma "naravno", 
pričakovano v situaciji – zdi se, da dogajanje nekako "upravičuje" Reketno čustvo. Reketno 
čustvo se lahko pojavi v situacijah, ki jih sami nezavedno "zrežiramo" z namenom doživljanja 
teh čustev, lahko pa je tudi odziv na od nas neodvisne (stresne) situacije (prav tam).  
Seveda čustveni odziv ponavadi ne pomaga pri reševanju problema v konkretni situaciji, tukaj 
in zdaj, vendar pa pri tem nezavedno sledimo motivu, ki je pomembnejše od rešitve problema. 
Na svoje okolje skušamo vplivati, ga zmanipulirati tako, da bi tudi v odraslosti dosegli 
priznanje staršev (prejemanje Potrditev), kot smo ga v otroštvu, če smo doživljali in kazali 
Reketna čustva. Reketna čustva so namreč vedno nadomestek za tisto čustvo, ki je bilo v 
našem otroštvu prepovedano – uporabljamo jih, da prekrijemo pristna čustva (avtentična 
čustva, ki jih doživljamo brez cenzure, to so: jeza, žalost, strah, veselje). Preigravamo skratka 
otroško strategijo, ki je preživeta; z drugimi besedami: kadarkoli doživimo Reketno čustvo, 
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smo v skriptu. Zato lahko začasno doživimo zadovoljstvo, da smo od okolja zmanipulirali 
nekaj Potrditev, vendar nismo zadostili globlje potrebe po pristnih čustvih – zato bomo vzorec 
znova in znova preigravali (prav tam, str. 254–258). 
V otroštvu se Reketi okrepijo, ker večkrat učinkujejo, v odrasli dobi pa je to neučinkovit 
nadomestek neposredne prošnje po nečem, kar želimo. Reket nujno spremlja občutek, da smo 
žrtev, pri drugi osebi pa, da so zmanipulirani. Pogosto, a seveda še posebej neučinkovito je to 
takrat, ko je naš cilj nekoga spremeniti (prav tam, str. 256).  
Fanita English je uporabila izraz Reketiranje (izterjevanje, izsiljevanje, nepošten posel; angl. 
Racketeering) za opis posebnih načinov transakcij, s katerimi ljudje poskušajo dobiti 
Potrditve za svoja Reketna čustva (English v prav tam, str. 260)10. Oseba, ki Reketira, "vabi 
druge v komunikacijo, pri kateri sam izraža Reketno čustvo, in skuša za to čustvo od drugih 
doseči strouke. Transakcija se nadaljuje, dokler je drugi človek voljan nadaljevati, in temu, ki 
Reketira, še daje strouke" (prav tam). 
Kot bomo videli v nadaljevanju, je Reketiranje za našo temo pomembno, ker je njegova 
mehanika precej podobna igram in dejansko večkrat prehaja v igre; deluje kot nekakšen 
"klepet" (razvedrilno početje za strukturirano porabo časa), izmenjave so polne Reketnih 
čustev, vzporedne transakcije pa se končajo šele, ko se eden od udeležencev umakne ali križa 
transakcijo (prav tam, str. 261–262).  
 
2.12 Avtonomija 
Kot zadnji izbrani koncept, ki ga predstavljamo v okviru pregleda nekaterih osnovnih 
teoretičnih podstati, ki sestavljajo TA, si bomo pogledali avtonomijo, ki naj bi bil končni cilj, 
ideal v smislu osvobojenosti od Življenjskega načrta. Sestavljajo jo "vedenje, razmišljanje ali 
čustvovanje, ki je odziv na tukajšnjo in zdajšnjo stvarnost, ne pa odziv na skriptna 
prepričanja" (prav tam, str. 314–315). Avtonomija se izkazuje skozi tri zmožnosti: zavedanje, 
spontanost in intimnost. Spontanost "pomeni biti osvobojen prisile igranja iger in čutenja le 
tistih čustev, ki so nam bila dovoljena" (Berne, 2007, str. 183). V intimnosti so čustva torej 
pristna in zato izključujejo Reketiranje ali igre. Avtonomija ne pomeni, da smo ves čas v 
Odraslem, ampak da lahko svobodno izbiramo v katero ego stanje bomo vstopili v določenem 
                                                 
10
 English, F. (1976). Racketeering. Transactional Analysis Bulletin, 6(1), 78–81. 
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trenutku. Obenem to pomeni, da podatke o svetu, ki prihajajo do nas, obdelujemo iz ego 
stanja Odraslega in ohranjamo zavest Odraslega, namesto pasivne drže delujemo tako, da 




Kako čustva opravljajo komunikacijsko funkcijo se dobro vidi v primerih, ko nekdo izraža 
čustvo, ki ga v resnici ne občuti oziroma ko se pred drugimi pretvarja (igra), da neko čustvo 
občuti. S tem si oseba lahko poskuša pridobiti določeno korist, želi usmerjati ali nadzorovati 
misli ali dejanja drugih, ali pa se trudi iz njih izvabiti nek odziv. Okolico želi zavesti oziroma 
prevarati s tem, da se kaže kot nekdo, ki ji je pomembno nekaj, kar ji v resnici ni ali obratno 
(Milivojević, 2008, str. 113) 
"Zaradi velike prostosti pri kodiranju in dekodiranju izrazov čustev prihaja v medčloveški 
komunikaciji do številnih nesporazumov. Rešitev ni v tem, da bi zmanjšali to svobodo 
izražanja, temveč v tem, da ljudje postanejo bolj občutljivi za to, kako različni ljudje 
komunicirajo prek svojih čustev" (prav tam, str. 116–117). 
V komunikaciji je del vsakega izražanja čustva tudi specifično sporočilo, ne glede na vsebino, 
ki je vzrok temu čustvu: jeza je na primer sporočilo drugemu, naj prilagodi svoje vedenje, z 
nečem preneha ali s čim začne – glede na to, kaj osebo moti (prav tam, str. 118). 
Izraz igra ima v TA drugačen pomen, kot smo ga vajeni v vsakdanjem jeziku. Ob omembi 
igre ali igranja se ponavadi najprej spomnimo na nasprotje resnemu: spontanost, zabavo, 
otroškost. Pomeni pa seveda tudi tekmovanje, v manj prijetnem kontekstu pa prevaro, spletko. 
Nenazadnje poznamo tudi igro kot igranje dramske vloge, igranje športnih, družabnih iger ali 
iger na srečo. 
V TA ima izraz igra večinoma negativen pomen, saj ne označuje nič zabavnega, temveč nekaj 
resnega, (samo)destruktivnega, lahko celo smrtno nevarnega. V običajni govorici na to 
nakazujejo besedne zveze kot so "poigrali so se z njim", "izigran je bil", "nevarna igralka", 
"ujeti se v igro" ipd. (prav tam, str. 24). V takih igrah ni mogoče zmagati, mogoče se jim je le 
izogniti ali jih ustaviti, z razkritjem, prekinitvijo oziroma izstopom. 
V situacijah, ko ljudje delujejo manj načrtno in je programiranje (izvedbeni vidik 
strukturiranja časa) manj previdno ter bolj individualno, se lahko pojavijo "incidenti" (Berne, 
2011, str. 58). Ti se na površini udeležencem zdijo slučajni, vendar pozorno opazovanje 
razkrije, da sledijo določenim vzorcem. Komunikacijski nizi sledijo nepisanim pravilom, ki 
ostanejo prikrita vse dokler nekdo ne naredi nepredvidene poteze, drugi pa simbolično 
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vzklikne "Prekršek!". Takšnim nizom, ki izhajajo predvsem iz individualnega in ne 
socialnega programiranja, v TA rečemo igre (prav tam).  
Eric Berne je igre opredelil kot "niz komplementarnih dvojnih transakcij, usmerjenih k dobro 
definiranemu predvidljivemu koncu" oziroma "ponavljajoči se niz transakcij, ki so na prvi 
pogled sprejemljive in imajo prikrito motivacijo" (Berne, 2007, str. 53). 
Berne je igre razumel kot defenzivne (v smislu ohranjanja že znanega), a danes jih 
raziskovalci TA razumejo širše. Igre lahko vključujejo ponovno predvajanje ali obrambo pred 
izkušnjami v zgodnjem otroštvu, ki so osebo omejevale pri razumevanju tega, kar se je v njej 
dogajajo. V igrah se lahko zrcalijo tako odnosna pričakovanja, neizpolnjene potrebe kot 
poskusi izogibanja bolečini teh zgodnjih doživljanj. Lahko pa jih razumemo tudi kot 
udejanjenje neubesedenih doživljanj; sporočanje nečesa, kar ni bilo nikoli ubesedeno in je 
lahko izraženo samo skozi geste, afekt in dejanja (Stuthridge in Sills, 2018, str. 186–187). 
Primarna funkcija iger po Bernu je povezana s psihično stabilnostjo (homeostazo), ki jo je 
opisal s štirimi faktorji: sprostitev napetosti; izogibanje strupenim situacijam; pridobivanje 
Potrditev; vzdrževanje vzpostavljenega ravnotežja. V kasnejši definiciji in formuli G (v 
slovenščini tudi Igrna formula oz. formula I – glej poglavje 3.3.1 Igrna formula, str. 50) je 
Berne poudaril vlogo Obrata (Preklopa, Zamenjave, angl. Switch) med vlogami v igri (prav 
tam, str. 187). Dokler se Obrat ne zgodi, je funkcija igre ohranjanje poznanega referenčnega 
okvira – svet ostaja predvidljiv in domač, psihološko ravnotežje pa stabilno (W. F. Cornell in 
drugi, 2015, str. 88). Nekateri kasnejši teoretiki TA so bolj poudarjali procesno vlogo iger, 
kjer je cilj predvsem pridobivanje Potrditev, Obrat pa je le skrajna poteza igralca, da bi 
preprečil prekinitev igre (predvsem English, pa tudi Zalcman, Schiff (Stuthridge in Sills, 2018, 
str. 186–187)). Igre izven psihoterapevtskega okolja so v TA literaturi večkrat opisane kot 
"dvoročne", torej dvosmerne interakcije, z enako(vredno) udeležbo obeh igralcev (prav tam). 
Vprašanja nezavedne komunikacije med dvema umoma (kot pri igri) in kako zapletemo drugo 
osebo v ponavljajoče se vzorce, so zaposlovala že Freuda. Bernova teorija pa je primarno 
interpersonalna, opisuje torej, kaj se dogaja med dvema osebama na dveh vzporednih ravneh: 
verbalni (socialni nivo interakcije) in neverbalni (psihološki nivo interakcije). Teorijo iger 
je Berne razvil pri delu s (psihoterapevtskimi) skupinami, ko je opazil, da člani skupine 
nezavedno in s presenetljivo intuitivno sposobnostjo "izbirajo" soigralce za specifične vloge v 
svojem Življenjskemu načrtu, ter nato v osebah, ki so jim te vloge dodelili, poskušajo vzbuditi 
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ustrezne odzive. Ena oseba drugo nevede potisne v določene občutke s pomočjo različnih 
dvojnih transakcij, kot na primer besedni manevri, ton glasu, naglaševanje, ritem, skladnja, 
dejanja, obnašanje, pa tudi dihanje, drža in izraz na obrazu. Na ta način je igra, ki nastane, 
produkt dveh intrapsihičnih svetov – prva oseba iz druge "privleče" tisto, kar zahteva njen 
scenarij in ustrezni del uma druge osebe se odzove. Tako je druga oseba nezavedno sprejela 
vlogo in igra se začne. Gledano na ta način, so igre pravzaprav križišče dveh Življenjskih 
načrtov, kjer vsaka oseba postane "igralec" v scenariju drugega, igro razvijata skupaj in jo 
doživljata vsak po svoje glede na lastno notranjo zgodbo. Enako igro se lahko igramo z 
različnimi ljudmi, in četudi bo v osnovi zasnovana enako, bodo že utečene poteze pri vsaki 
kombinaciji oseb imele svoje posebnosti in majhna odstopanja (prav tam, str. 189).  
Zanimiv Bernov koncept (Berne, 1975, str. 205–211), ki poudarja dvojnost sporočil, ki jih 
ljudje pri igranju iger oddajamo, se imenu Majica z napisom (angl. Sweatshirt). "Človeku se 
zdi, kot da bi [...] nosil majico z napisom, kjer bi vsak lahko prebral vabilo k psihološki igri. 
Spredaj na majici je napis, za katerega zavestno hočemo, da bi ga ljudje prebrali. Zadaj pa je 
skrivno sporočilo na psihološki ravni. Koga si bomo izbrali za svoje odnose, je dejansko 
odvisno od sporočil, ki so napisana na hrbtu" (Stewart in Joines, 2015, str. 279). 
Opozoriti je potrebno, da različni avtorji ponujajo različne definicije iger – že sam Berne je v 
toku razvoja svojih teorij razložil igre na dva različna načina. V svojem zadnjem delu, Kaj 
rečeš potem, ko si rekel zdravo? (izdanem po njegovi smrti) je uvedel t.i. formulo I s 
pomembnima elementoma Obrata in Zmede, ter dodal, da je igra vse, kar se ujema s to 
formulo (Stewart in Joines, 2015, str. 286–287). Tako so številni Bernovi nasledniki izhajali 
iz osnovne opredelitve iger, torej kot zaporedja prikritih transakcij, ki se konča s slabimi 
občutki (Reketnimi čustvi) pri obeh igralcih. Vendar pa (prav tam, str. 287) sodobna TA 
zgodnejšo definicijo igre (brez Obrata) opisuje s pojmom Reketiranje, ki je nekaj drugega kot 
igra. "Tisti, ki Reketirajo, so podobni igralcem iger, ker oboji izmenjujejo prikrita sporočila in 
pobirajo Izkupiček Reketnih čustev. Vendar se pri Reketiranju ne zgodi Obrat. Obe strani 
lahko Reketirata, dokler jima je ljubo ali dokler imata za to energijo, nato pa preprosto 
prenehata in počneta kaj drugega. Šele ko ena stran izvede Obrat, Reketiranje preide v igro" 
(prav tam). Vann Joines pa je predlagal preprostejšo razlago igre brez terminologije formule I: 
"Igra je proces, v katerem nekaj počnemo s prikritim motivom:  
1. ki je zunaj Odraslega zavedanja, 
2. ki se ne razkrije, dokler udeleženci ne preklopijo načina svojega vedenja, 
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3. ima za posledico to, da se vsi počutijo zmedeni, nerazumljeni in skušajo okriviti 
drugega" (prav tam, str. 287–288). 
Če torej povzamemo tipične značilnosti iger (Stewart in Joines, 2015, str. 278): 
 Igre se ponavljajo. 
 Igre ljudje igrajo brez Odraslega zavedanja. 
 Igre se vedno končajo tako, da igralci doživijo Reketna čustva.11 
 Igre vsebujejo prikrite transakcije med igralci. 
 V igrah je vedno prisoten trenutek presenečenja ali Zmede (t.i. Cross-Up kot posledica 
Obrata). 
"Igre se igrajo povsod, kjer ljudje prihajamo v stik drug z drugim [...] Kjerkoli pač ljudje 
vstopamo v medsebojne interakcije, v katerih aktiviramo svoja negativna ego stanja ter 
nezavedno preigravamo arhaične mišljenjske, emocionalne in vedenjske strategije, da bi s tem 
potrdili davno izbrane negativne odločitve v zvezi s sabo in svetom, jih utrdili in si priskrbeli 
nov zalogaj tako želenih, pa čeprav negativnih potrditev" (Rupnik Vec, 2000, str. 316). 
V zadnjem času se razumevanje iger razvija naprej. Za opis medosebnih vzorcev se vedno 
pogosteje uporablja modela transferja in kontratransferja, še posebej v psihoterapevtskem 
kontekstu, kjer igre ponujajo pomembna vrata v notranje konflikte in ranljivosti klientov. Ta 
perspektiva postavlja v ospredje nezavedni vidik ter igre kot oblike komunikacije in obrambe. 
(W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 93).  
 
3.1 Tipi iger 
Pri igrah gre za "niz transakcij s trikom", komunikacijo, pri kateri transakcije najprej kažejo 
določeno sliko, nato pa se razkrije, da je bil v ozadju že ves čas prikriti motiv. Taka definicija 
je zadovoljiva, če se osredotočimo samo na zunanjost, torej izmenjavo sporočil in vedenje. Če 
pa upoštevamo tudi notranje stanje igralca, lahko razlikujemo dva tipa iger: zavestne in 
nezavedne; glavna "razlika je v tem, ali je igralčev motiv skrit le pred soigralcem ali tudi pred 
njim samim" (Milivojević, 2013, str. 27). Z drugimi besedami, gre za stališče osebe, ki igro 
                                                 
11
 Pri tem lahko opozorimo na teorijo J. Jamesa, kjer negativnemu Izkupičku (Reket kot Izkupiček slabih čustev) 
na koncu igrne formule v vsaki igri sledi še pozitivni Izkupiček. 
42 
začenja, do lastnega prikritega motiva – če se igralec igre zaveda svojega prikritega motiva, 
gre za zavestne igre ali (negativne) manipulacije (Milivojević, 2005, str. 54–55). 
3.1.1 Zavestne igre (igre prevare) 
Ko posameznik igro sproži namerno, z namenom pridobitve simbolične ali praktične 
prednosti, pri tem drugo osebo zavaja s pretvarjanjem, igranjem, lažjo ali zamolčanjem. Če je 
obenem pridobljena prednost tudi očitno oškodovala drugega, govorimo o zavestnih igrah 
(prav tam). 
Večino praktičnih koristi pri igrah lahko ovrednotimo z denarjem, take igre druge osebe 
ponavadi razumejo. Igre s simbolično koristjo pa so manj jasne in razumljive in moramo 
motiv iskati v logiki tistega, ki je igro začel (ni dovolj, da si rečemo, da je pač zloben). Ko 
nekdo drugo osebo prevara zato, da bi ga osmešil, je simbolična korist Potrditev, da je 
pametnejši, superiornejši, morda pa tudi maščevanje. Načeloma se zavestne igre prekrivajo z 
drugimi oblikami strukturiranja časa, igre s praktično koristjo tako večinoma z delom, 
simbolična korist pa je večkrat prisotna pri razvedrilu (prav tam, str. 35–36). 
Ker se igre prevare vedno odvijajo na škodo nekoga drugega, je prisoten konflikt med 
igralcem in njegovo "žrtvijo". Če želi igralec nekaj pridobiti, mora to nekomu vzeti – gre torej 
za klasično situacijo "win – lose". Pri tem je lahko igralec bolj usmerjen bodisi v lastno 
zmago, bodisi v tujo izgubo. Pri prvi situaciji je namreč tuja izguba le posledica (tipično za 
igre, kjer je korist praktična – tip Plenilca), pri drugi pa igralec zasledujejo izgubo na strani 
soigralca, saj mu prav ta pomeni korist (značilno za igre s simbolično koristjo – tip 
Maščevalca) (prav tam, str. 36).  
Plenilec doživlja drugo osebo kot objekt, kot nekoga, ki ima nekaj (plen), a do tega nima 
pravice (superiorno stališče) – zato ga napade in si poskuša plen prisvojiti. Zanj je 
izkoriščanje drugih za doseganje lastnih ciljev popolnoma opravičljivo. Gre za sovražen 
odnos in tudi ravnodušnost, saj Plenilcu ni pomembna izguba drugega, ampak le osvojitev 
plena (prav tam, str. 36–37). 
Po drugi strani pa je Maščevalcu ključna izguba drugega, saj na ta način doseže svojo 
simbolično korist, občutek, da je pametnejši, sposobnejši, boljši – in kadar drugi izgubi, on 
zmaguje. Za razliko od plenilca tu ni ravnodušnosti, saj Maščevalca vodi strast, uživa, ko 
drugi trpi. Odnos do "žrtve" je še kako oseben. Drugega vidi negativno – kot nekoga, ki si 
zasluži le prezir in sovraštvo ter je ničvreden, zato je prav, da ga kaznuje (prav tam, str. 37). 
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Igralci zavestnih iger vidijo prevaro ali manipulacijo kot sredstvo oz. najbolj primeren način 
za dosego svojega cilja. Menijo, da bi bila neposredna prošnja za pomoč zavrnjena. Bistvo 
prevare je skrivanje sovražnega odnosa, zato si igralec nadene "masko" in se navzven 
predstavlja kot prijatelj, da nasprotnik ne zazna pravih namenov in zaradi tega ne postane bolj 
pozoren, sumničav ali se oddalji (prav tam, str. 38). 
Če nekdo prikriva svojo namero, pravimo, da sodeluje v zavajajoči transakciji, ki ima 
prikrito (kar je prikrito) in prikrivajočo (kar se prikriva) raven. Na prikrivajoči ravni se 
igralec trudi, da bi se čim bolj lažno predstavil, na prikriti pa, da se ne bi izdal z odkrivajočimi 
znaki (ki nakazujejo prikriti namen). Zavajajoča transakcija je uspešna, kadar ne opazimo 
odkrivajočih znakov, torej kadar je "igranje" tako dobro, da se zdi obnašanje naravno. Take 
transakcije imenujemo neprozorne ali neočitne, netransparentne. Ljudje smo v komunikaciji z 
neznanimi ljudmi še posebej pozorni na morebitne znake prikritih namenov, zato se pri 
goljufanja neveščem igralcu prikrita raven dvojne komunikacije lahko hitro opazi. Taka 
zavajajoča transakcija je prozorna, saj ji ne uspe zakriti prikrite ravni (prav tam, str. 39). 
Prevara je povezana z zaupanjem, ki je del normalnega človeškega vedenja; zato je vsakdo 
lahko prevaran, četudi včasih menimo, da se nam je prevara zgodilo, ker smo naivni ali 
nespametni in verjamemo, da se komu drugemu to že ne bi moglo pripetiti. Zdrava mera 
dvoma je tako koristna funkcija, ki nas varuje pred prevaro. Pomembno je, da se zavedamo 
prikrite ravni komunikacije ter razvijemo občutljivost za odkrivajoče se signale, ki 
neposredno kažejo na prikrite cilje; s tem se lahko zaščitimo pred igralčevimi nameni (prav 
tam, str. 40–43).  
Za igre prevare ni nujno, da vsebujejo Obrat, ki je obvezen za nezavedne igre, saj dober 
prevarant ne želi biti razkrinkan niti po končani igri. S tem se izogne morebitni maščevalnosti 
ali protinapadu žrtve, obenem pa si zagotovi priložnost za ponovitev igre. Vendar pa se tudi v 
igrah prevare pojavi nekaj Obratu podobnega, in sicer izguba interesa za drugega. Drugi nima 
več tistega, kar mu je igralec vzel, zato postane nezanimiv. Kot izpostavi Milivojević (2013, 
str. 43): "spretni prevaranti to predvidijo in drugemu že vnaprej interpretirajo izgubo svojega 
interesa na način, ki je skladen z njihovo siceršnjo vlogo in za drugega sprejemljiv." Značilen 
primer je prekinitev zveze po uspešnem dvorjenju z upravičevanjem razhoda s "preveliko 
ljubeznijo, izgubo razuma, če se oseba ne umakne". Igralci z logiko plenilca se Obratu sicer 
večinoma izogibajo, saj poskušajo slediti logiki ekonomičnosti in racionalnosti – ukvarjanje z 
morebitno povratno agresivnostjo prevarane osebe bi pomenila izgubo energije. Maščevalcem 
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pa je naslada ob razkritju prevare po povzročitvi nepopravljive škode lahko še dodaten motiv. 
Seveda pa Obrat lahko kadarkoli sproži tudi žrtev, na primer s prekinitvijo komunikacije, če 
posumi, da gre za poskus prevare. V takih primeru lahko igralec takoj začne novo, drugačno 
igro, ki se imenuje NO, PA MI DOKAŽI, DA IGRAM IGRO. To tipično spremlja precejšnja 
užaljenost, da je bil sploh obtožen igranja (prav tam, str. 43–44).  
Če drugi osebi uspe pravočasno "prebrati" igro in se zavarovati ali prekiniti igro, se izogne 
porazu in pravzaprav postane zmagovalec, pobudnik igre pa poraženec. V nasprotnem 
primeru ima v zavestnih igrah zmanipulirana oseba motiv za maščevanja in kaznovanje 
igralca, lahko ga javno razkrinka, "zatoži" nadrejenim ali se z njim sooči. Včasih pa se odziv 
izrazi v igranju povratnih iger maščevanja. Žrtev prične z igro, kjer so vloge obrnjene: plen 
postane lovec in lovec plen (prav tam, str. 45). Milivojević (prav tam) izpostavi tudi 
kompleksno situacijo "ko igralec verjame, da je on sam manipulator, drugi pa je manipuliran, 
medtem ko drugi igra povsem svojo igro z zamenjanimi vlogami." 
Manipulacija in igre prevare se lahko na podlagi opazovanja vedenja zdita identična. 
Manipulacijo ponavadi opredelimo kot vsako komunikacijo s prikritim motivom; ta je lahko 
sicer tudi pozitiven (primer specifičnih situacij v vzgoji otrok), medtem ko so negativne 
manipulacije vedno napadalne – te enačimo z igrami prevare (prav tam, str. 46). 
Kaj pa laž? Ločimo dva načina medsebojnega zavestnega goljufanja: zamolčanje in laganje. 
Če nekdo namenoma ne pove nečesa in s tem zavede drugo osebo, še ne gre za laž, saj je 
namen izogibanje komunikaciji o določeni temi. Laganje vključuje namerno ustvarjanje 
zgodbe – opisa resničnosti, ki ne ustreza dejanskemu stanju. Zamolčanje je precej bolj 
pogosto kot laganje, saj se pri laganju večina ljudi počuti krive, molk pa velja za manjši 
"greh" in ponavadi prinese blažje družbene sankcije. Razlikujemo tudi med tem, če človek 
laže ali pa ne govori resnice. Pri nezavedni prevari oseba verjame, da govori resnico, četudi 
prenaša zmoto (takšna komunikacija je običajno tudi zelo prepričljiva). Laž obenem ni enaka 
obrambnim mehanizmom (nezavednim psihološkim mehanizmom), s katerimi slepimo sami 
sebe, ker recimo nočemo sprejeti realnosti, saj ta ne ustreza naši predstavi o njej (prav tam, str. 
47–48). 
3.1.2 Nezavedne igre (igre z Obratom) 
Pri igrah imamo občutek, da se nam določene situacije z drugimi ljudmi znova in znova 
ponavljajo, da se nam "zgodijo", pri tem pa je vzrok vedno drugje – v drugih ljudeh ali 
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neugodnih okoliščinah, ne v nas. Značilno za nezavedne igre je, da igralec sam sebe doživlja 
kot žrtev, nesrečnih okoliščin ali zlobnih ljudi in ne prizna odgovornosti za igro. Meni, da je 
le pasiven udeleženec in da drugi izzovejo njegove reakcije. Gre torej primarno za igro s 
samim seboj, igro med deli lastne osebnosti. Igralec se ne zaveda, da kaj počne, niti se ne 
zaveda, da je on sam tisti, ki to počne – zato se ne moremo jeziti na ljudi, ki igrajo nezavedne 
igre, saj nas niti ne bodo razumeli (prav tam, str. 28, 51, 56). 
Predpostavka nezavedne igre je notranji konflikt, kar pomeni, da sta v človekovi osebnosti 
hkrati prisotni dve nasprotujoči si želji. Posameznik bo izbral pot, ki jo v določenem trenutku 
zastopa "močnejši" del osebnosti. Človek v konfliktu skuša dokazati, da ima en del njega prav, 
drugi pa ne. Igro začne na določen način, ki je v skladu z enim delom sebe, nato dojame in 
doživi kontekst komunikacije ter se začne vesti v skladu z drugim delom sebe – torej glede na 
prejšnjo fazo izraža nasprotno in nezdružljivo prepričanje. Tej spremembi v TA rečemo 
Obrat (angl. Switch), zato nezavedne igre imenujemo tudi igre z Obratom. Formula 
nezavedne igre je torej: prva faza + Obrat + druga faza. Z drugimi besedami, Obrat nastane 
takrat, ko do tedaj šibkejši del osebnosti prevzame nadzor – zunanja manifestacija Obrata 
(vedenje, komunikacija) pa je posledica notranjega, intrapsihičnega ali mentalnega Obrata 
(prav tam, str. 29, 52, 55). 
Nezavedne igre torej igramo zato, ker želimo premagati notranjo razdeljenost: upamo, da 
bodo stvari tekle na določen način, a se nato izidejo drugače. In ravno to upanje poganja igre. 
S samim upanjem ni sicer nič narobe, težnja po premagovanju notranjega konflikta je 
konstruktivna. A izid igre je (skoraj vedno) destruktiven, saj igralec v drugi fazi igre potrdi 
svoja disfunkcionalna prepričanja – in to vsakič znova. Notranja razdeljenost se torej le še 
poglablja in utrjuje (prav tam, str. 29–30). 
Za nezavedne igre je skratka značilno ponavljanje – gre za vzorec (shemo, matrico vedenja). 
Na osnovi ene same situacije ne moremo sklepati, ali gre dejansko za igro, za diagnozo igre in 
ugotovitev podobnosti mora posameznik vsaj trikrat ponoviti vzorec (prav tam, str. 51). 
Človek pogosto sam dojame, da se v njegovem življenju pojavljajo določeni vzorci. V tem 
kontekstu po Milivojević (2013, str. 57–58) govorimo o več različnih ravneh zavedanja: 
 Popolno nezavedanje. Igralec ne prizna svoje odgovornosti, ampak jo projicira na 
druge; ne razume, kako je lahko ravno on "magnet" za ljudi, ki so krivi za 
problematično komunikacijo. 
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 Ozaveščanje izbire. Igralec začne dojemati, da tudi on prispeva k igri. Pojavi se uvid, 
da on sam izbira ljudi, s katerim ponavlja vzorec, a odgovornost za negativen razvoj 
dogodkov je še vedno pri drugih. 
 Ozaveščanje odgovornosti za vedenje v igri. Igralec prevzame odgovornost za svoje 
vedenje – ve, da izbira ljudi in igra vlogo; posledično lahko igro prepozna in prekine 
oz. opusti. Do tega uvida je skoraj nemogoče priti brez poznavanja koncepta iger. 
 Ozaveščanje notranjega konflikta, ki sproža igro. Igra ni popolnoma ozaveščena, 
dokler je konflikt, ki igro omogoča, nezaveden. 
 Rešitev notranjega konflikta. S tem odpravimo mehanizem, potreben za igro z 
Obratom, saj je notranji konflikt dejansko vzrok, ki privede do simptoma – igre. 
Kljub temu, da igralec zaradi notranjega konflikta igra igro primarno s samim seboj, so 
vendar njegove v igre vključeni tudi drugi ljudje. Vrsta oseb, s katerimi igralec začne igro, je 
odvisna od posebnosti njegovega notranjega konflikta in pomena, ki ga tej vrsti oseb pripisuje. 
Vsaka nezavedna igra pa ima svoj kontekst, ki se vedno tematsko prekriva z notranjim 
konfliktom. Isti igralec lahko igra igre na različnih življenjskih področjih. S pojmom repertoar 
iger označujemo nezavedne igre, ki jih igralec igra v različnih kontekstih: nekatere osebe 
igrajo veliko iger na mnogih področjih, drugi lahko samo eno; nekatere se igrajo s komerkoli, 
druge samo z določeno osebo. Ravno tako je lahko zelo različna frekvenca igranja. Več kot je 
tem, ki so vzrok notranjemu konfliktu, bolj raznovrstne so igralčeve nezavedne igre in bolj 
kot je tema življenjsko pomembna, bolj ključna je igra za življenje posameznika (prav tam, str. 
59–60). 
3.1.3 Vzporedne igre 
Pojav sočasnega igranja zavestne in nezavedne igre se imenuje vzporedna igra. Pogosto je 
zavestna kratkoročna, nezavedna pa dolgoročna, logika ene in druge pa je lahko popolnoma 
drugačna – celo do mere, da lahko igralec zaradi nezavednega motiva v zavestni igri sabotira 
samega sebe (prav tam, str. 32). Milivojević (2013) izpostavi primer kriminalcev – 
povratnikov, ki storijo kriminalno dejanje tako, da jih je enostavno uloviti (igra RAVBARJI 
IN ŽANDARJI); ter primer narkomana, ki laže in čustveno manipulira z bližnjimi, da si lahko 




3.1.4 Razlikovanje med tipi iger 
Berne se je ukvarjal predvsem z nezavednimi igrami, a njegova definicija igre je temeljila na 
transakcijah, torej zunanjem pogledu. To ga je – tako Milivojević (2013, str. 33) – tako kot 
kasneje tudi druge raziskovalce TA, oviralo pri jasnem razlikovanju zavestnih in nezavednih 
iger. Upoštevanje zavedanja, motiva, konflikta, izkoriščenosti, torej notranjih fenomenov je 
tisto, kar omogoča ostrejšo razmejitev, Berne pa je recimo pretvarjanje in dejstvo, da se v 
igrah vedno nekdo okoristi, pripisoval tudi nezavednim igram. Danes velja, da so to lastnosti 
izključno zavestnih iger. K zmedi v preučevanju in analizi iger je prispevala tudi odsotnost 
jasne teorije, ki bi zajela oba tipa, ter pomanjkanje kriterijev za razlikovanje med njima. Po 
Bernovi smrti so nasledniki brez dobrega poznavanja osnov gradili nove teoretske sisteme, 
kar je "v določenem smislu privedlo do okorelosti in dogmatizacije teorije" (prav tam). Od 
tod tudi zgrešena prepričanja, kot npr., da se koncept igre v TA nanaša izključno na 
nezavedne igre; da nezavedne igre vsebujejo tudi lastnosti zavestnih dejavnosti (zato nekateri 
transakcijski analitiki nezavednih iger ne obravnavajo kot simptoma, ki ga je potrebno 
zdraviti); ter da obstajajo tudi dobre igre. Slednja zabloda je nastala, ker Berne ni razlikoval 
med igrami in manipulacijo (prav tam).  
V knjigi Katero igro igraš? je tudi poglavje z naslovom Dobre igre, ki jih Berne opiše kot tiste, 
katerih "socialni prispevek odtehta kompleksnost njene motivacije, še posebej, če je igralec 
brez občutkov ničevosti in cinzma dobil uvid v svoje motive. V tem smislu je 'dobra' igra tista, 
ki prispeva k dobremu počutju glavnega igralca in njegovih soigralcev" (Berne, 2007, str. 
165). Primeri takih iger (VOZNIKOVE POČITNICE; KAVALIR; VESEL, DA LAHKO 
POMAGA; LOKALNI MODRIJAN; VESELI BODO, DA SO ME SPOZNALI) se sicer 
prekrivajo bodisi s kratkočasjem (razvedrilom) ali pa so bolj Življenjski načrt kot igra (prav 
tam). Obenem se pojavi vprašanje, če je imel Berne v svojem osnovnem eksploratoriju 
pravzaprav v mislih koristi iger, ki jih je dobro desetletje kasneje (in po Bernovi smrti leta 
1970) John James opredelil kot pozitivne Izkupičke (angl. positive payoffs; glej poglavje 3.5 
Koristi, str. 65)  
Milivojević (2013, str. 61–62) izpostavi dva nasprotna pogleda razumevanja iger. Po prvem 
so tako igre kot Življenjski načrt konstruktivne v primeru "dobrih iger" oz. "Življenjskega 
načrta zmagovalcev", lahko pa so destruktivne, če govorimo o "slabih igrah" oz. 
"Življenjskem načrtu poražencev". Drugi način, ki ga zastopa tudi sam, pa izhaja iz mnenja, 
da obstajajo ljudje, ki so "življenjski zmagovalci", živijo torej tako, da so uspešni in 
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zadovoljni, kar ni posledica zmagovalnega Življenjskega načrta, ampak avtonomije – 
Življenjskega načrta torej niti ni (več). Takšni ljudje niti ne igrajo iger, iz česar sledi, da so 
igre lahko le negativne in nezdrave, dobre igre pa ne obstajajo. 
Za lažje razlikovanje med zavestnimi in nezavednimi igrami v tabeli 3.1 povzemamo 
preglednico po Milivojević (2013, str. 60): 
Tabela 3.1: Razlike med zavestnimi igrami in igrami z Obratom 
 Zavestne igre (igre prevare) Nezavedne igre (igre z Obratom) 
Zavedanje in namen 
igranja 
Posameznik igra igro 
namerno. 
Posameznik se ne zaveda, da igra 
igro. 
Vtis ima, da se mu igra "dogaja", da 
so zanjo odgovorni drugi, ali pa 
usoda, naključje. 
Pretvarjanje Posameznik se pretvarja. Posameznik se ne pretvarja. 
Zakaj začne igro? Da bi ustvaril simboličen ali 
konkreten (praktičen) dobiček. 
Da bi rešil notranji konflikt. 
Kdo utrpi škodo? Igralec želi sebi korist, 
drugemu pa škodo. 
Igralec in drugi utrpita škodo. 
Konflikt Konflikt interesov z drugimi. Notranji konflikt (razdvojenost). 
Druga oseba Mora obstajati. Ni nujno, da obstaja. Igra delov 
osebnosti. Lahko se igra sam s 
seboj. Lahko igra z drugimi 
neživimi stvarmi (droga, alkohol). 
Obrat v igri Včasih se ga igralec izogiba, 
tako da ohranja iluzijo, ali ga 
dovoli na koncu igre, ko že 
doseže cilj in mu je vseeno, ali 
ga razkrinkajo. 
Zgodnejši Obrat je znak, da 
igra ni uspela. 
Obrat je nujen, je del definicije 
nezavedne igre. 
Je trenutek, ko igralec preskoči iz 
enega dela v drugi del sebe. 
Tip situacije Eden dobi, drugi izgubi. Oba izgubita. 
Značilen izid Zmagoslavje. Razočaranje ali drugo neprijetno 
čustvo. 
Končna pozicija Jaz sem v redu, ti nisi v redu. Jaz sem v redu, ti nisi v redu. 
Jaz nisem v redu, ti si v redu. 
Jaz nisem v redu, ti nisi v redu. 
Vir: Milivojević (2013, str. 60). 
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3.2 Klasifikacija, spremenljivke in stopnje iger 
Najbolj očitne klasifikacije po Berne (2007, str. 66) temeljijo na naslednjih dejavnikih: 
1. Število igralcev: 
a. Dve osebi (npr. FRIGIDNA ŽENSKA) 
b. Tri osebe (npr. DAJTA SE VIDVA STEPSTI MED SABO) 
c. Pet oseb (npr. ALKOHOLIK) 
d. Večje skupine (npr. ZAKAJ PA NE BI...? JA, AMPAK...) 
2. Uporabljena valuta (moneta): 
a. Besede (npr. PSIHIATRIJA) 
b. Denar (npr. DOLŽNIK) 
c. Deli telesa (npr. SPLOŠNA KIRURGIJA) 
3. Klinični tip (osebnosti): 
a. Histerične (npr. POSILSTVO) 
b. Obsesivno kompulzivne (npr. LISJAK) 
c. Paranoidne (npr. ZAKAJ SE TO VEDNO ZGODI PRAV MENI) 
d. Depresivne (npr. NA, ŽE SPET) 
4. (Libidinalna) cona: 
a. Oralna (npr. ALKOHOLIK) 
b. Analna (npr. LISJAK) 
c. Falična (npr. DAJTA SE VIDVA STEPSTI MED SABO) 
5. Psihodinamika: 
a. Kontrafobična (npr. ČE TI NE BI BIL TAKŠEN) 
b. Projektivna (npr. RODITELJSKI SESTANEK) 
c. Introjektivna (npr. PSIHIATRIJA) 
6. Instinkt: 
a. Mazohistične (npr. ČE TI NE BI BIL TAKŠEN) 
b. Sadistične (npr. LISJAK) 
c. Fetišistične (npr. FRIGIDNI MOŠKI) 
Poleg števila igralcev pa je po Berne (2007, str. 66) smiselno upoštevati še tri kvantitativne 
spremenljivke: 
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1. Fleksibilnost: nekatere igre lahko igramo le z eno vrsto valute, druge so bolj prožne 
(npr. ekshibicionistične igre). 
2. Zagrizenost: nekateri ljudje se svojim igram precej lahko odpovedo, drugi težje. 
3. Intenzivnost: ločimo lažje in težje igre glede na to, da ali jih igralci igrajo na bolj 
sproščen način ali pa so pri tem bolj napeti in agresivni. 
Igre lahko igramo tudi na različnih stopnjah jakosti: zgoraj naštete spremenljivke vplivajo na 
mehkost ali nasilnost igre. Stopnjevanje se pogosto opazi pri osebah z psihično motnjo. 
Razlikujemo (Berne, 2007, str. 67; Stewart in Joines, 2015, str. 280): 
1. Igre prve stopnje: se končajo z Izkupičkom, ki ga je igralec pripravljen deliti s 
svojim socialnim krogom, za bližnje je vedenje v okviru takih iger sprejemljivo in 
dejansko se za take igre ponavadi porabi velik del časa na zabavah in družabnih 
srečanjih. 
2. Igre druge stopnje: prinašajo hujše posledice, morda sicer ne trajnih in 
nepopravljivih, a jih igralci vseeno raje skrivajo pred prijatelji, sodelavci ali znanci. 
3. Igre tretje stopnje: imajo trajne posledice in se po Bernovih besedah končajo "na 
urgenci, sodišču ali v mrtvašnici" (Berne, 2007, str. 67). 
Nenazadnje pa lahko igre klasificiramo tudi glede na cilj, vloge ali najbolj očitne prednosti 
(prav tam). 
 
3.3 Analiza iger 
3.3.1 Igrna formula 
Formula I (angl. formula G) je bila prvič objavljena po Bernovi smrti, v delu What do you say 
after you say Hello? (Kaj rečeš potem, ko si rekel zdravo?). V tem delu je predvideval, da če 
transakcijski niz ustreza formuli (kot jo prikazujemo na sliki 3.1), potem gre za igro, sicer pa 
ne (Berne, 2007, str. 5). 
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Slika 3.1: Igrna formula (formula I) 



























Vir: prirejeno po Berne (2007, str. 5). 
Vaba je prva poteza, poziv pobudnika, torej igralca, ki začenja z igro. Šibka točka (Berne je 
tako opisal skriptno šibkost) je nagnjenje soigralca, da se odzove na Vabo. Odgovor sestoji iz 
zaporedja transakcij, ki lahko traja nekaj sekund ali pa več ur, dni, let. Na socialni ravni se te 
interakcije zdijo le kot neposredna izmenjava informacij, na psihološki ravni pa se ponavlja 
izmenjava Vaba – Šibka točka iz začetka igre. Obrat je sprememba ego stanja pri prvem 
igralcu. Zmeda je reakcija presenečenja nad samim sabo oz. situacijo. Izkupiček pobereta oba 
igralca v obliki Reketnih čustev (Berne, 2007, str. 5; Stewart in Joines, 2015, str. 281). 
3.3.2 Dramski trikotnik 
Ameriški psihiater Stephen Karpman si je zamislil t.i. Dramski trikotnik (Karpman, 1968). Za 
razumevanje iger in Življenjskega načrta je po njegovem pomembna analiza vlog, pri iskanju 
arhetipske matrice pa je izhajal iz analize pravljic, ki imajo ponavadi preprosto strukturo 
(dramskega) zapleta. Nujna je žrtev, ki seveda potrebuje preganjalca in rešitelja, obenem pa se 
morajo za pravo "dramo" vloge menjati. Po njegovem ljudje, ki igrajo igre, vstopijo v eno 
izmed naslednjih vlog (Stewart in Joines, 2015, str. 281), od katerih je vsaka na svojem koncu 
trikotnika (glej sliko 3.2):  
1. Preganjalec (Napadalec, Tožnik) je nekdo, ki zviška gleda na ljudi in jih zaničuje, do 
njih zavzame sovražno pozicijo, kar je univerzalna značilnost te vloge (Milivojević, 
2013, str. 66). Zanj so vsi stopnjo pod njim in Ne v redu. 
2. Rešitelj (Reševalec) ponuja pomoč iz nadrejenega položaja, druge ocenjuje kot 
nesposobne (potrebne njegove pomoči) in Ne v redu. Naj poudarimo, da gre tu za 
vlogo Rešitelja in ne za dejanskega reševalca, saj so "glavne lastnosti te vloge 
dobronamernost in nekompetentnost, prevelika samozavest in napačna predstava o 
situaciji, v katero se je zapletel. Rešitelj je tudi človek, ki nudi pomoč, za katero ni 
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nihče prosil; ki drugemu rešuje probleme, ki jih ta niti ne vidi; ki nudi pomoč na 
neustrezen način; ki ne skrbi zase, ker so mu drugi pomembnejši, in podobno" 
(Milivojević, 2013, str. 73). 12  Pri troročnih igrah je Rešitelj vloga, ki se pojavi 
naknadno, ko sta drugi vlogi že definirani; nato sprejme Žrtvino interpretacijo 
situacije in s identificira z njo (kar je tudi ključ do razumevanja vključevanja v 
Dramski trikotnik). V treh možnih koalicijah Dramskega trikotnika lahko posameznik 
vstopi v vlogo Rešitelja samo zato, ker ne mara osebe v vlogi Preganjalca, po načelu 
"sovražnik mojega sovražnika je moj prijatelj" (Milivojević, 2013, str. 73–74). 
3. Žrtev je v poziciji Ne v redu, zato išče Preganjalca, da bi jo preganjal ali Rešitelja, da 
bi jo osvobodil iz prijema Preganjalca. "... o vlogi Žrtve govorimo takrat, kadar je 
posameznik povsem nedvoumno odgovoren za svoj nesrečni položaj" (Milivojević, 
2013, str. 66). Nekateri ljudje se sumljivo pogosto znajdejo v vlogi Žrtve, kar pomeni, 
da oseba v tej vlogi pasivno ali aktivno prispeva k temu, da je v tej vlogi – 
najpogosteje "tako, da naredijo nekaj, česar ne bi smeli, ali da ne naredijo nečesa, kar 
bi morali" (Milivojević, 2013, str. 72). 
Slika 3.2: Karpmanov Dramski trikotnik 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 282). 
                                                 
12
 Milivojević tu postreže s tragikomično primero: "Medtem ko je pravi reševalec na plaži primerno opremljen 
za reševanje utapljajočih, Rešitelj v igri postane naključni mimoidoči, ki skoči v vodo, da bi pomagal 
utapljajočemu, in se na koncu utopi skupaj z njim." 
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Vsak posameznik, ki je v določeni vlogi, ima svojo zgodbo, vendar so v tej zgodbi elementi, 
ki jo naredijo za zgodbo Preganjalca, Rešitelja ali Žrtve. Milivojević (2013, str. 65) opiše 
posamezne vloge in dinamiko med njimi takole: 
Posameznik v vlogi Žrtve nam razlaga, da je pravzaprav dober človek in je postal Žrtev 
nekega slabega ali zlobnega človeka (Preganjalca) ali neke višje sile, pred katero se ne more 
braniti, in želi, da se zavzamemo in kaj storimo, da ji pomagamo (Rešitelj). 
Zgodba Rešitelja se večinoma ujema z zgodbo Žrtve: strinjata se, da sta oba – tako 
posameznik v vlogi Žrtve kot posameznik v vlogi Rešitelja – dobra človeka, toda obstaja 
neka negativna sila ali zloben človek, ki ogroža Žrtev. Strinjata se, da je Žrtev nemočna in 
nebogljena, da je Rešitelj dovolj močan, da pomaga Žrtvi ali se zoperstavi Preganjalcu. Tako 
Žrtev kot Rešitelj prepoznata zlo v Preganjalcu. 
Posameznik v vlogi Preganjalca nam pove povsem drugačno zgodbo od drugih dveh. Čeprav 
ga Žrtev in Rešitelj obtožujeta, da ni v redu, da preganja dobrega človeka (Žrtev), nam 
Preganjalec pove zgodbo, v kateri je on dober, tisti v vlogi Žrtve pa slab (ničvreden ali 
zloben). Eno verzijo zgodbe nam pove Preganjalec, ki ga imenujemo Maščevalec: ta meni, 
da tisti v vlogi Žrtve ni žrtev, temveč prikriti Preganjalec, ki se le skriva za vlogo Žrtve. 
Drugo verzijo nam pove Preganjalec, ki ga imenujemo Plenilec: ta drugemu počne le tisto, 
kar mora – kar je torej popolnoma prav, saj bi tudi drugi to njemu delali, če bi lahko. 
V igri ponavadi nekdo začne na enem položaju in se nato premakne v drugo vlogo, kar 
ustreza fazi Obrata v Bernovi Formuli I (Stewart in Joines, 2015, str. 283) in je značilno za 
nezavedne igre. Rezultat je presenečenje (in nezadovoljstvo) vseh sodelujočih.  
Vse tri vloge v trikotniku so nepristne, saj se ljudje v njih odzivajo bolj na pretekle, kot na 
tukajšnje in sedanje situacije (Stewart in Joines, 2015, str. 282). Pomembno je razlikovati, da 
tu ne gre za človekov karakter, ampak vloge, ki jih je izbral in jih igra. V vloge v igri 
vstopimo mentalno in naše vedenje je posledica naših misli. Vsakdo lahko kadarkoli izstopi iz 
destruktivne vloge, saj dinamika temelji na osnovni domnevi o človeški črno-beli naravi, torej 
obstoju dobrih in zlih ljudeh (Milivojević, 2013, str. 76). Ljudje pogosto prehitro začenjajo 
igre na podlagi nezadostnih informacij o tem "kdo je dober, in kdo ni. [...] v njihovi zavesti 
[sta] vedno definirani dve točki Dramskega trikotnika, tretjo pa dodajo sami in tako sklenejo 
trikotnik. Pomembno je to razumeti, saj v mnogih situacijah mislimo, da smo občinstvo, 
čeprav smo na psihološki ravni dejansko v eni od opisanih dramskih vlog" (Milivojević, 2013, 
str. 79). 
Pri igrah prevare je cilj, da je drugi na koncu vedno v vlogi Žrtve, igralec pa se na začetku 
izogiba vlogi Preganjalca, da ne razkrije svojih prikritih namenov. Take igre se po 
Milivojević (2013, str. 81) začnejo na naslednje načine: 
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 Žrtev nagovarja Rešitelja. Prevarant izbere primerno osebo in se predstavi kot Žrtev; 
s tem v njej vzbudi občutke usmiljenja, sočutja, dolžnosti ali krivde, zato druga oseba 
vstopi v vlogo Rešitelja in igralcu ponudi, kar potrebuje. 
 Rešitelj nagovarja Rešitelja. Igralec izbrano osebo povabi, da skupaj pomagata 
nekomu tretjemu, ki je lahko resničen ali izmišljen. 
 Rešitelj nagovarja Žrtev. Igralec ponudi pomoč ali predstavi rešitev, drugi pa se 
zaradi stiske ali ugodne priložnosti strinja, potem pa ugotovi, da je bil prevaran. 
 Preganjalec nagovarja Preganjalca. Igralec najde nekoga, kateremu tretjo osebo 
predstavi kot skupnega sovražnika; drugi pristane na skupno akcijo, od katere naj bi 
oba imela korist – na koncu se izkaže, da je bil nagovorjeni pravzaprav dejanska tarča 
in s tem postane Žrtev. 
 Umirjen nastop. Igralec se dela, da je ravnodušen; taka prevara uspe, če uspe ohraniti 
mirno kri. Možen dodaten element je uprizoritev kakega vzporednega dogodka, ki 
žrtvi preusmeri pozornost. 
Petruska Clarkson je v svojem članku z naslovom Vloga opazovalca (angl. The Bystander 
Role) predstavila "neodkrito" četrto vlogo v Karpmanovem Dramskem trikotniku. Dopolnitev 
trikotnika prikazujemo na sliki 3.3. Poudarja, da je Karpman pozabil na dejstvo, da ima vsaka 
predstava tudi občinstvo, na katerega dogajanje na odru vpliva – in tudi sami člani občinstva 
imajo vpliv na to, kaj se zgodi; še več, v osnovi občinstvo določa, če se igra dejansko odvija 
naprej ali ne. Tako je Opazovalec lahko dramska vloga, ki s svojo pasivnostjo ohranja, 
podaljšuje igro. Obenem je ta vloga že po svoji definiciji tudi vloga priče, očividca. 
Clarksonova izpostavi tudi pomen družbenozgodovinskega konteksta, ki je vedno ozadje 
kateregakoli dogajanja – in se včasih uporabi kot opravičilo ali izgovor za določena 
(predvsem škodljiva, nemoralna oz. slaba) dejanja ali odločitve (Clarkson, 1987, str. 84–85). 
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Slika 3.3: Karpmanov Dramski trikotnik z vlogo Opazovalca 
ter družbenozgodovinskim kontekstom 
 
Vir: prirejeno po Clarkson (1987, str. 84). 
3.3.3 Transakcijska analiza iger 
S pomočjo transakcijskih diagramov se v TA analizirajo oz. prikazujejo prikrite transakcije 
med igralci. Na sliki 3.4 vidimo primer 13  izmenjave dveh parov vzporednih transakcij: 
izmenjavi Ss in Rs na nivoju komunikacije Odraslega z Odraslim: Janezov dražljaj: "Rad bi te 
bolje spoznal" in Metin odziv "Ja, tudi mene bi veselilo.", sledi izmenjava Sp in Rp: Janezov 
dražljaj iz ego stanja Otroka: "Brcni me, prosim!" (po istoimenski igri) ter Metin odziv iz ego 
stanja Starša: "Te bom že ujela, pasji sin!" (ravno tako po istoimenski igri). "Prikriti sporočili 
(dražljaj Sp in odziv Rp) sta pri obeh igralcih v nezavednem, dokler se v trenutku Preklopa ne 
razkrijeta" (Stewart in Joines, 2015, str. 283). Transakcijska analiza iger s pomočjo 
transakcijskega diagrama po Bernu je torej shematično podobna uporabi prikaza prikritih 
                                                 
13
 Primer se navezuje na zgled igre (Stewart in Joines, 2015, str. 276–277), kjer Janez sreča Meto, zaljubita se in 
se odločita za skupno življenje; čez čas se začne Janez do Mete grdo obnašati, kar se stopnjuje, dokler po treh 
letih vztrajanja Meta naenkrat ne odide. Janez je presenečen in se počuti zavrnjenega, a pravzaprav se mu je 
podoben scenarij zgodil že s prejšnjimi partnerkami. Obljubi si, da te napake ne bo več ponovil, a se v 
naslednjem odnosu ponovi isti vzorec. Igra igro, ki se imenuje BRCNI ME (Janez nezavedno sabotira odnos).  
Tudi Meti se je podobna zgodba že zgodila, zdi se, da vedno najde moške, ki z njo grdo ravnajo. Po dolgem 
vztrajanju nato partnerja na hitro zapusti, kar doživlja kot zmago. To potrjuje njeno prepričanje, da so "vsi moški 
enaki", a vendar čez nekaj časa ponovno vstopi v nov odnos. Meta igra igro z imenom PA SEM TE UJEL/A, 
PASJI SIN (Meti se skozi igro vsakič potrdi skriptno prepričanje, da so moški slabi). 
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(ulteriornih, dvojnih) transakcij, kjer se (sočasno ali zaporedno) predajata dve sporočili: 
odkrito sporočilo na socialni ravni (to je ponavadi O–O) ter prikrito na psihološki (ponavadi 
S–Ot, redkeje tudi Ot–Ot ali S–S) (prav tam, str. 90–91). 
Slika 3.4: Primer transakcijskega diagrama po Bernu 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 283). 
Drugačno verzijo transakcijskega diagrama (glej sliko 3.5) sta izdelala Goulding in Kupfer, 
kjer imajo igre pet obveznih značilnosti (prav tam, str. 284–285) 
1. Igra se otvori na socialni ravni (Ss), gre za "očiten (viden) neposreden dražljaj" 
(nadaljevanje zgornjega primera: Janez reče "Rad bi te bolje spoznal"). 
2. Sočasno je na psihološki ravni (Sp) poslano sporočilo, ki pomeni Vabo v igro. Gre za 
prikrito sporočilo, v katerem je skriptna trditev o sebi (Janez skrivaj sporoča: 
"Zaslužim si, da me zavračajo in tudi tebe bom preizkušal, dokler si tega ne dokažem. 
Brcni me, prosim!"). 
3. Odločilen je izid na psihološki ravni, v diagramu prikazan kot prikriti odziv (Rp) na 
psihološko sporočilo (Meta prebere Janezovo sporočilo "Brcni me" in se ustrezno 
odzove, tako da ga za nekaj časa prižema k sebi, potem pa ga zavrže). 
4. Oba igralca končno doživita Reketna čustva, torej Izkupiček slabih čustev. 
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5. Celotno zaporedje prikritih transakcij ostaja zunaj Odraslega zavedanja igralcev.  
Slika 3.5: Primer Goulding-Kupferjevega diagrama 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 284). 
Igralci lahko tudi izkrivijo odzive druge osebe tako, da v njih preberejo igrni odziv, četudi 
tega sploh ni bilo – na tak način lahko doživijo Reketna čustva, poberejo svoj (Reketni) 
Izkupiček – če na primer Meta ne bi zavrnila Janeza (kljub temu, da jo on k temu močno sili), 
bi si on situacijo vseeno razlagal v smeri rezultata, ki ga pričakuje – torej da se ga hoče Meta 
znebiti (prav tam).  
3.3.4 Igrni načrt 
John James (v prav tam, str. 285)14 je avtor vprašalnika, imenovanega Igrni načrt (angl. Game 
Plan), ki se osredotoča na predvidljive vzorce in Izkupičke ter tako pomaga pri analizi in 
razumevanju iger. Vsebuje naslednja vprašanja (prav tam, str. 286): 
1. Kaj se mi spet in spet dogaja v življenju? 
2. Kako se ponavadi začne? 
3. Kaj se nato zgodi? 
4. In potem? 
5. Kako se konča? 
6. Kako se počutim? 
                                                 
14
 James, J. (1973). The Game Plan. Transactional Analysis Bulletin, 3(4), 14–17. 
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7. Kako se po mojem mnenju počuti druga oseba? 
Iz odgovorov na vprašanja lahko potem interpretiramo "preklope v Dramskem trikotniku in 
zaporedni koraki iger iz igrne formule" (prav tam). Čustva pri vprašanjih 6 in 7 so verjetno 
Reketna čustva. 
Lawrence Collinson15 je k 7 Jamesovim vprašanjem dodal še dve: 
1. Kaj je moje prikrito sporočilo drugi osebi? 
2. Kaj je prikrito sporočilo druge osebe meni? 
Odgovora na ti dve vprašanji sta sporočili na psihološki ravni iz transakcijskega diagrama iger. 
Avtor meni, da "obe trditvi zelo verjetno pomenita sporočila, ki so [nam] jih predali starši, ko 
[smo] bili še majhen otrok" (prav tam). Alternativno je en odgovor (ali oba) sporočilo, ki smo 
jih mi dali staršem, ko smo bili še majhni (prav tam). 
3.3.5 Mini scenarij  
Mini scenarij (lahko tudi Mini skript, Mini življenjski načrt, angl. Miniscript) avtorja Taibija 
Kahlerja16 izhaja iz Kontraprepovedi (Gonila; glej poglavje 2.10 Zapovedi in Gonila, str. 34) 
in Življenjskih položajev (glej poglavje 2.7 Življenjski položaji, str. 28). Gonila ali t.i. 
Drajverji odražajo pogojno V redu stanje. Ko smo v enem od Gonil, verjamemo, da smo v 
redu, le če ... smo popolni, ustrežemo drugim (ipd.) in dokler to Gonilo ubogamo, nam ni 
potrebno poslušati Prepovedi (glej poglavje 2.9 Prepovedi, str. 32). Vendar pa bodo kdaj 
trenutki, ko ne bomo imeli dovolj energije, da se obdržimo v Gonilu in posledično ne bomo 
"dovolj" (popolni, ustrežljivi, ...) da bi zadovoljili Starša – kar pa pomeni avtomatičen prehod 
v poslušanje ustrezne Prepovedi. Pri tem bomo seveda deležni slabih občutkov (Izkupiček), 
saj bomo ponovno predvajali odločitve, ki smo jih sprejeli v zvezi s Prepovedmi. S tem na 
nek način preigramo svoj Življenjski načrt in ga seveda vsakič znova utrdimo. Vsako 
ponovitev takega niza dogodkov je Kahler imenoval Mini scenarij (Stewart in Joines, 1987, 
                                                 
15
 Kot navajata Stewart in Joines v seznamu opomb in referenc (2015, str. 387) sta bili dodatni vprašanji kot 
dopolnitev Jamesovega vprašalnika predstavljeni na delavnici, brez objave.  
16
 Stewart in Joines v predgovoru k drugi izdaji (2015) knjige Sodobna transakcijska analiza (orig. TA Today) 
omenita, da sta v tej izdaji "opustila gradivo o miniskriptu, ker ga danes ne uči niti njegov avtor Taibi Kahler" 
(prav tam, str. 15). V pregled možnih pogledov na analizo iger smo ga kljub tveganju morebitne manjše 
sodobnejše relevantnosti vključili iz historično-preglednega razloga (avtor je med drugim od Mednarodnega 
združenja za TA leta 1977 prejel Spominsko znanstveno nagrado Erica Berna ravno za koncept Mini skripta in 5 
Drajverjev) ter tudi ker ponuja drugačen, koristen vidik procesov medosebne komunikacije – kar med drugim 
omeni tudi Oswald Summerton v svojem članku za delavnico o igrah na mednarodni TA konferenci leta 2007 v 
Singapurju (Summerton, 2007, str. 8).  
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str. 164). Mini scenarij, prikazan na sliki 3.6, ima štiri položaje, vsako določa eno izmed 
Življenjskih položajev s pripadajočimi Reketnimi čustvi – torej nadomestnimi čustvi, ki jih 
občutimo v stresnih situacijah (W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 134; Hay, 1999, str. 44–46): 
1. Gonilo (Drajver; angl. Driver): položaj "pogojno V redu" – če ta pogoj ni več 
izpolnjen, sledi premik v pozicijo Ustavitve. 
2. Ustavitev (angl. Stopper): položaj "Jaz nisem v redu, ti si v redu" skupaj s katero od 
Prepovedi vključujoč pripadajoče nadomestna čustva, kot so krivda, depresija, 
manjvrednost. 
3. Okrivitev (obtoževalec; angl. Blamer): položaj "Jaz sem v redu, ti nisi v redu" skupaj 
s pripadajočimi nadomestnimi čustvi, kot so zmagoslavje, sovraštvo, prezir, ali jeza. 
4. Izkupiček (obup; angl. Despairer): položaj "Jaz nisem v redu, ti nisi v redu" skupaj s 
pripadajočimi Reketnimi (nadomestnimi) čustvi, kot sta obup in ničvrednost. 
  
60 
Slika 3.6: Mini scenarij 
 
Vir: Hay (1999, str. 45). 
Mini scenarij se vedno začne z enim izmed petih Gonil ("Bodi popoln", "Bodi močan, 
"Močno se trudi", "Pohiti", "Ustrezi (drugim)"). V Gonilnem vedenju se na socialnem nivoju 
nahajamo v Življenjskem položaju "Jaz sem v redu, ti si v redu", če in dokler se držimo 
Gonilnega vedenja. Ob zmanjšani koncentraciji zaradi stresa ali utrujenosti Gonilno vedenje 
morda ne bo dovolj in težko bomo vzdrževali dosedanjo držo – takrat pride na vrsto Ustavitev, 
z vsemi posledicami kot opisano zgoraj. Čez daljši ali krajši čas se nato lahko premaknemo 
proti Okrivitvi, iz Žrtve se prelevimo v Preganjalca. Morda se še kasneje stanje poslabša v 
pozicijo Izkupička, obupa, ki je torej četrta in končna pozicija (W. F. Cornell in drugi, 2015, 
str. 135). 
Izhod iz Mini scenarija pomeni, da zmoremo iti preko zmote, ki je vsebovana v Življenjskem 
načrtu. Opustimo torej pogojnost ("Jaz sem redu, če..."), tako zase kot za druge ("Jaz sem v 
redu, in drugi tudi"). 
3.3.6 Igrni petkotnik  
Oswald Summerton je predstavil koncept Igrnega petkotnika (angl. Game Pentagon) v 
katerem je poskušal definirati družbene in kulturne, torej bolj organizacijske, skupinske 
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dimenzije iger – za razliko od (ali pa dodatek k) do takrat proučevanih individualnih dimenzij. 
(Summerton, 1992, str. 66). Dvodimenzijski pristop nam lahko pomaga pri izogibanju vstopa 
v vloge Karpmanovega Dramskega trikotnika, kateremu je Igrni petkotnik komplementaren, a 
se od njega razlikuje po večjem fokusu na opazovanju situacije od zunaj in seveda 
proučevanje skupinske dinamike. Trikotnik torej opisuje igro posameznika, petkotnik pa 
skupine – pri čemer se lahko seveda udeleženci skupinske igre lahko čustveno soočajo z 
individualno igro, ki se odvija v trikotniku (Summerton, 2007, str. 14). 
Člani skupine lahko zasedejo pet vlog (glej sliko 3.7), ki so v medsebojni interakciji. Ni 
potrebno, da so vse vloge zasedene istočasno; izmenično jih lahko igra tudi isti igralec (prav 
tam). 
Slika 3.7: Igrni petkotnik 
 
Vir: prirejeno po Summerton (2007, str. 14). 
Pet vlog, ki imajo lahko pozitiven ali negativen pomen, je Summerton v Igrnem petkotniku 
opredelil takole (prav tam, str. 14–15; Kren, 1993, str. 54; Summerton, 1992, str. 70–72): 
1. Inšpicient (vodja predstave, tudi režiser; angl. The Stage-manager) zavedno ali 
nezavedno iniciira dogodek in poskrbi za organizacijo. Gre za položaj avtoritete, ki je 
lahko naravna ali dodeljena, lahko pa tudi položaj nemoči. Pomembnost 
prepoznavanja te vloge je v določanju odgovornosti brez pripisovanja krivde. 
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2. Opazovalec17 (angl. The Spectator) je vloga občinstva, ki ga dogajanje sicer zanima, a 
ga izključno opazuje in vanj ne posega. Opazovalec se drži na strani in se izogiba 
odgovornosti za dogodek. Prepoznavanje te vloge je pomembno, ker na ta način 
poudarjamo družbeno odgovornost pasivnih oseb, ki neko dogajanje v družbi 
spremljajo – s svojo prisotnostjo postanejo relevantni udeleženci, saj ohranjajo 
družbeni status quo. 
3. Ostrostrelec (tudi rušilec; angl. The Sniper) je odprto odločna oseba v skupini – lahko 
ima vlogo napadalca, branilca, varuha, tožnika, tožilca, izkoriščevalca itd.; ponudi 
kritične komentarje procesa, usmerja in preprečuje škodljive izide, ponižuje ali brani 
pred poniževanjem, lahko pa tudi uniči delo, za katerega se trudijo ostali, ali si ga 
prisvoji. 
4. Rešitelj ("odrešenik"; angl. The Saviour) je lahko pomočnik svetovalec, prijatelj ali 
ombudsman, ki vnaša pravičnost, rešuje spore in rešuje druge pred poškodbami. 
Zavzema se za dobra dela, brani, protestira, in preprečuje poniževanja. Vloga, ki lahko 
skupinski dogodek pripelje h konstruktivnemu in harmoničnemu zaključku. Rešitelj 
deluje na način, ki spodbuja učinkovito delovanje skupine brez negativnih pomenov, 
ki jih ima vloga Rešitelja (angl. Rescuer) v Dramskem trikotniku (Drego, 1980, str. 54 
v Summerton, 2007, str. 15)18.  
5. Grešni kozel (angl. The Scapegoat) je oseba, ki privlači jezo skupine, nosi krivdo 
ostalih ali trpi posledice v imenu ali skupine in je kaznovana namesto koga drugega; 
kljub temu, da je to pogosto, Grešni kozel ne nosi nujno sam odgovornosti, da je v tej 
vlogi. V pozitivnem smislu je lahko nekakšna maskota skupine, ki se prostovoljno 
javi, da bo nekaj naredila za skupino. 
 
3.4 Razlogi za igranje iger 
"Zakaj bi se kdorkoli sploh želel igrati, če v igri pravzaprav ne uživa? Odgovor se skriva v 
tem, da so igre na prvi pogled prijetne, saj omogočajo veliko mero varnosti, ki jo črpajo iz 
svoje velike predvidljivosti za igralca" (Arzenšek, 2005, str. 6). 
                                                 
17
 To vlogo je kot dodatek h Karpmanovemu Dramskemu trikotniku predlagala tudi Petruska Clarkson (glej 
poglavje 3.3.2 Dramski trikotnik, str. 51). 
18
 Drego, P. (1980). The OK Rescuer. Souvenir of ITAC 3, 54–58.  
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Večina TA avtorjev se strinja, da z igranjem iger sledimo strategijam preživetja, da torej z 
njimi vzdržujemo svoj Življenjski načrt (Stewart in Joines, 2015, str. 289). Predpostavka TA 
je namreč, da "otrok svoje zgodnje odločitve doživlja kot edini način, kako lahko shaja v 
življenju in ostane živ" (Stewart in Joines, 2015, str. 290). Ko kot odrasli živimo svoj 
Življenjski načrt, skušamo vsakič znova potrjevati resničnost svojih skriptnih prepričanj – in 
skozi igre počnemo prav to. "Igranje iger je eno od sredstev, ki smo jih razvili kot mali otroci, 
da bi od sveta dobili to, kar smo hoteli. Z igrami potešimo svojo temeljno psihološko lakoto. 
Dajejo nam močne Potrditve (strouke), na dramatičen in vznemirljiv način strukturirajo čas in 
potrjujejo naš temeljni eksistenčni življenjski položaj" (prav tam). 
Vendar pa igre žal pripeljejo do slabih občutkov, Reketnih čustev pri Izkupičku. Berne je za 
opis vsakokratnega "uskladiščenja" (torej shranitve) takega čustva vpeljal koncept Znamkice 
(nalepke, kuponi). Ko si igralec nabere zadostno število takih Znamkic, jih lahko "unovči" za 
katerega od negativnih skriptnih Izkupičkov, ki jih je določil že v otroštvu. Na ta način vsak 
človek izbira in igra točno take igre, ki mu prinesejo točno določene Znamkice, ki ga bodo kar 
najhitreje pripeljale do izbranega skriptnega zaključka. Tako bo na primer oseba nabirala 
Znamkice jeze, ki se bo nabirala in nato manifestirala skozi drastičen izbruh jeze in recimo 
zavrnitvijo, prekinitvijo stikov z drugo osebo – potezo, ki bo v skladu z njenim Življenjskim 
načrtom (prav tam). 
Zakonca Schiff sta bila mnenja, da igre izhajajo iz nerazrešenih simbiotskih odnosov v katerih 
vsak od igralcev Odpisuje (diskountira) tako sebe kot drugega (Schiff v Stewart in Joines, 
2015, str. 291)19. Med igranjem sodelujoči ne uporabljajo vseh svojih ego stanj (Berne, 2007, 
str. 7). Igro, ki se odvija v zgoraj opisanem primeru (glej poglavje 3.3.3 Transakcijska analiza 
iger, str. 55) s simbiotskim diagramom analiziramo v sliki 3.8; Meta ima energetsko 
aktivnega Starša in Odraslega, Janez pa Otroka. Skupaj imata vključena tri ego stanja in 
delujeta kot ena oseba (prav tam). Ob Obratu (Preklopu) se simbiotski položaji zamenjajo. 
Oba, Janez in Meta, sta nevede preigravala svojo otroško simbiozo. Janez je na primer kot 
otrok ugotovil, da od matere dobi pozornost le takrat, ko ga ta zavrne – zato se je trudil 
ustvarjati okoliščine, v katerih se je mati razjezila nanj in ga s tem zavračala. Kot odrasel tako 
poustvarja podobne situacije, kjer bo zavrnjen oz. jih v partnerskih situacijah poskuša izzvati 
sam (Stewart in Joines, 2015, str. 292). 
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 Schiff, J. L. (1975). Cathexis reader: transactional analysis: treatment of psychosis. New York: Harper & 
Row. 
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Slika 3.8: Primer simbiotskega diagrama 
 
Vir: Stewart in Joines (2015, str. 291). 
Igralci se po tem razmišljanju oklepajo izkrivljenih prepričanj, da lahko upravičujejo 
simbiozo oz. vzdržujejo problem, ki se pri tem Odpisuje – s tem branijo svoj referenčni okvir 
(prav tam). Pobudnik igro vedno začne z zanikanjem na kateri od štirih ravni (Berne, 2007, str. 
7):  
1. Zanikanje, da problem obstaja.  
2. Zanikanje, da je problem pomemben.  
3. Zanikanje, da ima oseba sposobnost, da ga reši.  
4. Zanikanje, da kdorkoli lahko problem reši. 
Tako je igra poskus vzdrževanja nezdrave simbioze ali pa jezna reakcija proti tej simbiozi. 
Igre igramo zato, da bi potrjevali to, kar že verjamemo (svoja Reketna čustva in Življenjski 
položaj) in da se znebimo odgovornosti. S tem vsakič okrepimo svoj Življenjski načrt. 
(Stewart in Joines, 2015, str. 291–292). 
Igre so torej tudi zanesljiv način, da si pridobimo zalogo Potrditev. Že kot otroci smo se pred 
izgubo Potrditev (ki so življenjsko pomembne) naučili zaščititi z različnimi manipulacijami 
sveta okoli nas. Igre se lahko začnejo s pozitivnimi ali negativnimi Potrditvami, ob Obratu pa 
igralci dobivajo ali dajejo močne negativne Potrditve. Čisto vsaka v igri izmenjana Potrditev 
pa v sebi nosi Odpisovanje (Stewart in Joines, 2015, str. 293).  
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Fanita English (v Stewart in Joines, 2015, str. 293)20 je leta 1976 postavila tezo, da se ljudje v 
iskanje Potrditev v igrah spustimo takrat, ko se zbojimo, da nam bo zmanjkalo Potrditev, 
pridobljenih z Reketiranjem. Kadar se iger lotimo, da bi manipulativno prišli do Potrditev, 
Odpisujemo realnost. Primer take izmenjave, ki preide v igro, je naslednji (prav tam): 
Morda sem se z vami ujel v vlogo Nebogljenega, vi pa ste imeli vlogo Pomočnika. Lahko 
vam naštejem vse slabe reči, ki so mi jih ljudje storili tistega dne, vi pa mi ponujate sočutje 
Rešitelja. Nekaj časa tako izmenjujeva te Reketirajoče potrditve (strouke). 
Ob tem se utrudite in daste znak, da hočete naprej. Preplašen v svojem Otroku se lahko 
odzovem tako, da potegnem za Preklop v igri PSTUPS [PA SEM TE UJEL/A, PASJI SIN] 
in rečem nekaj takega, kot na primer: "Madonca! Vedno sem si predstavljal, da si človek, na 
katerega se lahko zanesem, zdaj pa vidim, da sem se motil." Ne da bi se zavedel, upam, da se 
boste vrnili v igro Brcni me in tako zagotovili, da mi bodo strouki še naprej dotekali. 
Englisheva je zaključila, da obstajajo v osnovi le trije osnovni obrazci odločitve za igre, kjer 
se spremeni ego stanje: v PA SEM TE UJEL/A, PASJI SIN se spremeni iz nemočnega ali 
uporniškega Otroka v Starša, v BRCNI ME preide iz nadzirajočega ali negujočega Starša v 
Otroka, pri igri LOPUTANJE Z VRATI pa obe osebi spremenita stanje istočasno in se 
razideta. Ljudje skozi take igre potrjujejo dve različni življenjski prepričanji, enega v 
eksplicitnem spominu in globljega v implicitnem spominu (prav tam) – kar je princip Bernove 
Majice z napisom (glej poglavje 3 Igre, str. 38). 
 
3.5 Koristi 
Berne je v temeljnem delu o psiholoških igrah opredelil prednosti igre v funkciji 
vzpostavljanje homeostaze (Berne, 2007, str. 59). Sodobna TA koristi iger ne omenja več 
neposredno in jih razume "bolj preprosto v okviru drugih teoretskih konceptov" (Stewart in 
Joines, 2015, str. 293). Šest prednosti oz. koristi iger, kakor jih opredelijo Berne (2007, str. 59) 
ter Stewart in Joines (2015, str. 293), je naslednjih: 
1. Biološka prednost: Potrditve so tisto, kar vzdržuje biološko homeostazo, in igre so 
vir Potrditev – vsakič, ko preigravamo igro, hranimo še lakoto po Potrditvah in 
strukturi. 
2. Eksistencialna prednost: funkcija igre je utrjevanje Življenjskega položaja. 
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 English, F. (1976). Racketeering. Transactional Analysis Bulletin, 6(1), 78–81.  
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3. Notranja psihološka prednost: z igranjem ohranjamo stabilnost svoje zbirke 
skriptnih prepričanj (nekdanja popačena in zastarela prepričanja, ki jih imamo o sebi, 
drugih ljudeh in svetu). 
4. Zunanja psihološka prednost: izogibanje situacijam, ki bi ogrozile referenčni okvir 
in s tem izogibanje tesnobnosti, ki bi pri tem nastala. 
5. Notranja socialna prednost: igre dajejo okvir za "psevdointimno družabnost" in s 
tem zapolnjevanje časa v zasebnih odnosih; gre torej za navidezno odprtost med 
osebama, ki pa je v resnici daleč od intimnosti, saj so pod socialno ravnijo prikrita 
druga sporočila. 
6. Zunanja socialna prednost: ta korist je opredeljena z uporabo zunanjih socialnih 
kontaktov – igre so vir vsebin za pogovore v širše socialnem krogu in tudi vplivajo na 
izbor družbe. 
John James je razvil idejo pozitivnih Izkupičkov (angl. positive payoffs; kontrapol in dodatek 
k negativnim Izkupičkom iz Bernove formule I), saj igre po njegovem prinašajo dejanske 
koristi, pa tudi koristi v Življenjskem načrtu. Poudarja, da je pozitiven Izkupiček drugačen za 
vsakega igralca, a je obenem prisoten v vsaki igri, zato je predlagal tudi dopolnitev igrne 
formule (James, 1976 v Stewart in Joines, 2015, str. 294–295).21 
 
3.6 Kategorije in vrste iger 
Eric Berne je v svoji uspešnici Katero igro igraš? pri poimenovanju iger zavoljo 
razumljivosti in preprostosti jezika poskusil biti kar se da deskriptiven, a tudi kreativen in 
duhovit. Sam je prepoznal in imenoval na desetine iger, njegovi nasledniki pa še stotine več. 
Skozi lečo časovne razdalje in sodobnih pogledov znotraj TA se je sicer izkazalo, da mnoge 
od poimenovanih iger po ožji definiciji to niso (v resnici gre za interakcije, zlasti pa jih veliko 
nima Obrata, zato bi jih lažje uvrstili med klepete ali Rekete), kar drži tudi za mnoge izmed 
izvorno Bernovih iger. Tako se je danes število variant iger precej skrčilo na nekaj temeljnih 
vzorcev, ki se osredotočajo predvsem na to, kako se igre igrajo, kar lahko nič hudega slutečim 
igralcev pomaga pri izogibanju ali zoperstavljanju igram (Stewart in Joines, 2015, str. 296). 
Po Stewart in Joines (2015, str. 296) "lahko vsakega od teh vzorcev poimenujemo z enim 
najbolj znanim imenom igre, vsa druga imena pa so variacije na isto temo, pri čemer gre za 
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 James, J. (1976). Positive Payoffs after Games. Transactional Analysis Bulletin, 6(3), 259–262. 
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variacije bolj v vsebini kot v procesu – imena torej podrobno govore o tem, kaj se dogaja v 
igri, in ne o tem, kako se igra igra." Avtorja menita, da lahko bolje razumemo igre, če se 
osredotočimo na splošne vzorce poteka iger. Tako se iger tudi lažje branimo, namesto, da bi 
sledili Bernovemu zgledu, ki je za vsako posamezno igro razvil posebno "antitezo". Drugače 
kot Berne, ki je igre preprosto razvrstil večinoma glede na kontekst, v katerem se dogajajo: 
življenjske, zakonske, družabne, seksualne, igre iz podzemlja, igre iz svetovalnice in dobre 
igre (Berne, 2007, str. 14–15), Stewart in Joines (2015, str. 296) navedeta tri osnovne 
kategorije, v katere lahko razvrstimo igre: 
1. Igre, pri katerih gre za iskanje napake drugih. 
2. Igre s katerimi vabimo druge, da ugotovijo našo napako. 
3. Igre, ki ne pripeljejo nikamor. 
Stewart in Joines (2015, str. 297, 387) predstavita še dve varianti kategorizacije iger: glede na 
to, kateri Življenjski položaj krepijo, ali pa glede na menjavo položaja v Dramskem trikotniku, 
ki jo igralec izvede v trenutku Obrata22. To razvrstitev bomo predstavili v nadaljevanju. 
3.6.1 Skupina iger z Obratom iz Preganjalca v Žrtev 
Tipična za to skupino iger je igra BRCNI ME (angl. Kick me; glej primer v poglavju 3.3.3 
Transakcijska analiza iger, str. 55). Po Bernu to igro igrajo moški, ki so jih zapustile žene ali 
pa so bili izključeni iz šole oz. so dobili odpoved. Nosijo Majico z napisom "Prosim, nikar me 
ne brcni" na sprednji strani. Skušnjava pri tem je seveda velika in ko neizogibno do "brce" 
tudi pride, je igralec začuden ("Zakaj se to vedno zgodi prav meni?"). Če se ljudje okrog 
njega poskušajo zadrževati in "brce" slučajno ne dobi, postaja njegovo vedenje vedno bolj 
izzivalno, do točke, da od prisotnih "brco" izsili (Berne, 2007, str. 84).  
Različica iste igre, ki se igra v svetu prava in zakonov, se imenuje RAVBARJI IN 
ŽANDARJI: v začetni poziciji igralec v vlogi Preganjalca poskuša podrediti zunanje 
okoliščine (red in zakone) svoji volji, a nato sam z izzivalnim ali tveganjem vedenjem ustvari 
tako situacijo, da ga ujamejo in postane Žrtev (Stewart in Joines, 2015, str. 297).  
Berne je to igro23 uvrstil med igre iz podzemlja in postavil tezo, da kriminalci sovražijo 
policiste in da jim več kot sam plen kriminalnih dejanj pomeni izmikanje, da bi jih ulovili – v 
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 Avtorja v opombah navedeta, da ni znana nobena formalno poimenovana igra, pri kateri bi šlo za Obrat 
Preganjalec-Rešitelj ali Žrtev-Rešitelj. 
23
 Tudi LOPOVI IN POLICAJI (angl. Cops and Robbers). 
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čemer uživa njihov Otrok. Gre torej za igro mačje z mišjo, iskanja in skrivanja, kjer je glavni 
Izkupiček razočaranje, kot te končno dobijo (tako kot so otroci pri igri skrivalnic razočarani in 
jim ni zabavno, če jih prehitro najdemo, četudi se zelo slabo skrijejo). Na socialnem nivoju 
gre torej za tekmovanje v iznajdljivosti, kjer je zabava v maksimalnem trudu, na psihološkem 
nivoju pa gre za podobno dinamiko kot pri igrah na srečo – Odrasli mora izgubiti, da lahko 
Otrok zmaga. Ne pustiti se ujeti je dejansko antiteza igri – če se kdo predobro skrije, "kvari" 
igro, ker ni več zabavna (Berne, 2007, str. 135–136)24. 
Igra SRAM TE BODI lahko poteka kot Reketiranje brez Obrata: igralec ugotavlja 
pomanjkljivosti drugih (kritizira njihove napake v videzu, pri delu, oblačenju, ipd.) v 
neskončnost. Nato se mu zgodi zavrnitev s strani oseb, ki jih kritizira ali pa sam ustvari 
situacijo, da ga nekdo sliši kritizirati drugega za njegovim hrbtom. V tem trenutku se zgodi 
Obrat, kjer iz Preganjalca postane Žrtev (Stewart in Joines, 2015, str. 297). 
Pri igri KO NE BI BILO TEBE 25  se oseba vedno pritožuje ljudem okoli sebe, da jo 
onemogočajo in zato ne more početi, kar si želi. Tudi to lahko poteka v obliki Reketiranja, 
dokler ni "ovira" odstranjena in oseba izvede Obrat v Žrtev – ugotovi, da jo je dejansko 
preveč strah, da bi počela, kar je vseskozi zatrjevala, da hoče (prav tam). 
Po Bernu26 je to tipična zakonska (partnerska) igra fobičnega izvora, in to ilustrira s situacijo, 
ko si ženska za moža izbere dominantnega moškega in s tem pridobi izhodišče za 
(samo)omejitev. Vendar pa Berne meni, da ji mož pravzaprav dela uslugo, saj jo s prepovejo 
brani pred socialnimi situacijami ali aktivnostmi, katerih jo je strah in ji s tem v resnici 
omogoča, da se svojih strahov niti ne zaveda – to naj bi bil eden od razlogov, da je njen Otrok 
iznajdljivo izbral tako osebo za partnerja. Skozi "zatiranje" s strani moža je potrjevala svoje 
skriptno prepričanje, da so vsi moški tirani. Ob tem se njen mož počuti neprijetno, njej pa 
prinaša notranjo socialno prednost (pridobi si pravico do očitkov in si tako zapolnjuje čas, ki 
ga mora preživljati z njim). Če pa ji bo mož enkrat namesto prepovedi ponudil spodbudo, 
bodo njeni strahovi razkrinkani. Tako je cilj te igre možno opisati tudi kot samopomiritev 
("Saj me ni strah, le on me ne pusti") ali opravičevanje ("Saj bi poskusila, ampak mi on 
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 Zanimiv vidik, na katerega opozori Berne pri opisu te igre je tudi ta, da se včasih kriminalec "popravi" in se 
želi družbi in svetu odkupiti za svoja pretekla dejanja tako, da postane Rešitelj – največkrat socialni delavec, 
pravnik ali misijonar. 
25
 Tudi ČE TI NE BI BIL TAKŠEN (angl. If it weren’t for you). 
26
 Zgodovinsko gledano je to druga odkrita igra (po Zakaj ti ne – Da, ampak) in z njenim odkritjem je postalo 
jasno, da mora obstajati celo področje socialnih aktivnosti, ki temeljijo na prikritih transakcijah. Na podlagi tega 
uvida se je Berne usmeril v raziskovanje, iz katerega je nato nastala knjiga Katero igro igraš? 
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preprečuje"). Na socialni ravni gre med možem in ženo za komunikacijo med Staršem in 
Otrokom, na psihološki pa pravzaprav za odnos Otrok – Otrok (saj je moža strah, da bi ga 
žena zapustila; žena pa ostaja, ker si želi zaščito) (Berne, 2007, str. 54–58). 
3.6.2 Skupina iger z Obratom iz Žrtve v Preganjalca 
Za to skupino iger je značilen vzorec PA SEM TE UJEL/A, PASJI SIN, ki smo jo že 
predstavili v kombinaciji z igro BRCNI ME (glej poglavje 3.3.3 Transakcijska analiza iger, 
str. 55). "V tej igri in njenih različicah igralec iz položaja Žrtve pošlje nekakšno vabilo. 
Partner zagrize v vabo, od igralca pa dobi Preganjalsko brco." (Stewart in Joines, 2015, str. 
297) Gre skratka za iskanje izgovora, oprezanje za raznimi krivicami (ali "krivicami"), v 
upanju, da bo prišlo do napake, ki jih nato igralec z veseljem izkoristi kot "upravičen" razlog 
za izliv gneva in občutek pravičnostnega zmagoslavja na koncu. Eksistencialna prednost po 
Bernu je, da ljudem ne gre zaupati (Berne, 2007, str. 85–88). 
Prva igra, ki jo je Berne opazil in tudi ena najbolj pogostih in znanih, se imenuje DA, 
AMPAK... (tudi ZAKAJ TI NE... DA, AMPAK...; angl. Why don't you... Yes, but...). V njej 
igralec začne s prošnjo za nasvet, nato pa vse prejete predloge zavrne. Ko svetovalcu zmanjka 
predlogov (ali se naveliča) ter nastopi tišina, pride do Obrata in igralec igre pomočnika zavrne. 
Ta igra se namreč ne igra zaradi izkazanega namena, torej Odraslega iskanja informacij in 
rešitev, ampak zato, da se pomiri in zadovoljni Otroka – igralec je v tej vlogi nemočen in 
nedorasel situaciji. Sodelujoči pa vstopijo v vlogo modrih Staršev27 (Berne, 2007, str. 117–
118). Berne (2007, str. 119) poudari, da "to igro zaradi njene uporabnosti pri strukturiranju 
časa utegne v določenih pogojih igrati vsakdo. ... Običajno imajo igralci določeno vlogo raje 
kot drugo, vendar so jih sposobni menjavati in pripravljeni so igrati različne vloge v isti igri, 
če se za to pojavijo razlogi." Gre torej za nezaveden strah pred nestrukturiranim časom – 
dokler je njen Odrasli zaposlen v socialnih situacijah, njenemu Otroku ni dovoljeno, da se 
pojavi. Osnovni princip te igre je nesprejemanje predlogov, tako da Starš nikoli ne "zmaga", 
da nima nikoli prav (prav tam, str. 120) oz. z drugimi besedami: tezi "Pa poglejmo, če lahko 
najdeš rešitev, ki ji ne bom mogel ugovarjati." sledi izmenjava na psihološkem nivoju, kjer 
Starš pravi: "Lahko te prisilim, da boš hvaležen za mojo pomoč." Otrok pa odgovori z "Le 
poskusi" (prav tam, str. 121). 
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 Ta igra je po Bernu na glavo obrnjena SAJ TI HOČEM SAMO POMAGATI (angl. I’m only trying to help). 
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Igra s šokantnim imenom POSILSTVO je spolna varianta igre PA SEM TE UJEL/A, PASJI 
SIN. Tudi za opis te igre se lahko naslonimo na koncept Majice z napisom, kjer spredaj piše 
"Na voljo sem!", zadaj pa "Ampak ne zate, ha, ha!", igralec torej pošlje vabilo seksualne 
narave in ko nanj igrni partner odgovori s svojo spolno ponudbo, ga pobudnik ogorčeno 
zavrne. Prva stopnja te igre je bolj nedolžen vir Potrditev, npr. spogledovanje na družabnih 
dogodkih ali zabavah (po Bernu se ta varianta imenuje ODJEBI – angl. Kiss off!). Na drugi 
stopnji že pride do zadrege, tako da igralci igro raje prikrijejo (po Bernu ZGRAŽANJE – angl. 
Indignation). Na tretji stopnji pa pobudnik igre čaka do dejanskega spolnega stika, nato pa 
naredi Obrat in zavpije "Na pomoč, posilstvo!" – od tod tudi ime igre (Stewart in Joines, 2015, 
str. 298). Berne (2007, str. 129) piše, da "moške različice posilstva najdemo v poslovnih 
odnosih: 'Avdicija' (nato pa ona ne dobi vloge) in 'Naj te samo malo pobožam' (nato pa ona 
izgubi službo')." 
Nadaljnja varianta igra PA SEM TE UJEL/A, PASJI SIN je na primer JAZ 
UBOŽČEK/UBOŽICA (tudi UBOGI/UBOGA JAZ), kjer gre za Reketiranje iz drže "Ne 
morem si pomagati", igralci ostajajo čisto zadovoljni v položaju Žrtve, dokler dobivajo 
Potrditve, če/ko pa jih nekdo postavi pred dejstvo, da naj si pomagajo sami, se lahko zgodi 
Obrat in jezen odziv v smislu "Lahko bi vedel, da mi ti ne boš pomagal" (Stewart in Joines, 
2015, str. 298).  
Pri igri LESENA NOGA gre za podobno dinamiko kot pri JAZ UBOŽČEK/UBOŽICA; teza 
je "Kaj pa pričakuješ od človeka..." s pregovorno leseno nogo oz. drugim izgovorom, ki mu 
daje opravičilo, da ne ukrepa28. V pravnem jeziku gre pri najbolj dramatični različici te igre za 
sklicevanje na neprištevnost (Berne, 2007, str. 162). 
STORI NEKAJ ZAME (tudi PA TI UKREPAJ; angl. Do Me Something) je igra, v kateri 
poskuša igralec zmanipulirati drugega, da zanj razmišlja ali dela. Stewart in Joines (2015, str. 
298) postrežeta z naslednjim primerom: 
V predavalnici na primer študent, ki mu zastavijo vprašanje, nemo obsedi, žveči svinčnik v 
ustih in čaka, da bo profesor povedal odgovor. Dokler je na voljo pomoč, na katero lahko 
upa, igralec ostaja v položaju nemočne Žrtve. Pozneje pa lahko potegne Preklop in iz igre 
pobere strouke tako, da pomočnika obtoži, kako slabo mu je svetoval. Omenjeni študent se 
na primer po izpitu obrne na dekanat in se pritoži, da je dobil nizko oceno zato, ker je docent 
nejasno predaval. Temu zaključku igre so nekoč dajali tudi posebno ime Glej, do česa si me 
pripravil. 
                                                 
28
 Berne navede duhovit primer iskalca zaposlitve, ki je jecljal, pri tem pa iskal izključno službo prodajalca. 
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3.6.3 Skupina iger z Obratom iz Rešitelja v Žrtev 
Pri tej skupini gre za variacije na igro SAJ TI SKUŠAM SAMO POMAGATI (tudi SAJ TI 
HOČEM SAMO POMAGATI; angl. I'm Only Trying to Help You), kar je oznaka za 
katerokoli igro, v kateri igralec ponuja pomoč iz položaja Rešitelja. Ko oseba, ki ji pomaga, 
zavrne pomoč ali pa izjavi, da ji ponujena pomoč ni bila dovolj dobra, igralec prestopi v Žrtev 
in s tem pridobi Izkupiček Znamkic za svojo nesposobnost.  
Ena stran igre ZAKAJ PA NE... DA, AMPAK je primer te dinamike, pri kateri igralec svetuje, 
druga oseba pa predloge enega za drugim zavrača (Stewart in Joines, 2015, str. 298–299). 
3.6.4 Skupina iger z Obratom iz Rešitelja v Preganjalca 
Podobno kot SAJ TI SKUŠAM SAMO POMAGATI se začenja tudi igra SAMO POGLEJ, 
KAKO MOČNO SEM SE TRUDIL (tudi POGLEJ, KAKO ZELO SEM SE TRUDIL; angl. 
See How Hard I've Tried), le da je tisti, ki pomaga, tokrat v vlogi Rešitelja. Vendar namesto 
spremembe v Žrtev po Obratu Rešitelj postane Preganjalec. Tipičen primer je dušeče ljubeča 
mati, ki se sooči z odhodom upornega sina; trpeča materinska duša preklopi v besno 
užaljenost (npr.: "In to po vsem, kar sem storila zate! Boš že videl, kako je! Kar pojdi, da te 
ne vidim več!") (Stewart in Joines, 2015, str. 299).  
Berne opozori tudi na mračnejšo različico te igre, s primerom garaškega moškega z rano na 
želodcu, ki pa to prikrije ženi in se še bolj posveti delu in skrbem, nato pa se nekega dne zruši 
na delovnem mestu. Žena iz tega razbere sporočilo: "Poglej, kako zelo sem se trudil" in od nje 
se pričakuje, da ji bo ob tem postalo žal za vse neprijetnosti v odnosu do njega ter da mu 
izkazuje še toliko več ljubezni. Vendar bo njena naklonjenost motivirana z občutkom krivde, 
globoko v sebi mu bo zamerila, da je na tak način poskušal izsiliti njeno ljubezen. Prej se bo 
počutila ujeto, kot pa ljubljeno. Možev Otrok dobi z odkrito boleznijo kar naenkrat močno 
orožje, zamaskirano z razumnimi problemi "Odraslega" in ob tem čuti zmagoslavje, saj gre na 





3.7 Ustavljanje iger 
3.7.1 Možni pristopi pri soočenju z igro 
Ko smo soočeni z nekom, ki igra igro, lahko k situaciji pristopimo na več možnih načinov 
(Milivojević, 2013, str. 103–105): 
1. Kadar se igre ne zavedamo, smo najverjetneje eden od udeležencev in imamo vlogo 
v Dramskem trikotniku (ne nujno vloga Naivneža ali Ovce); prispevamo k razvoju in 
nadaljevanju igre. 
2. Kadar se igre zavedamo, toda jo ignoriramo. Če se delamo, da nismo opazili 
povabila v novo igro ali obstoječo igro, ali pa jih aktivno ignoriramo (recimo s 
preusmeritvijo pogovora ali menjavo teme), s tem zavrnemo vstop v igro in drugemu 
preprečimo uresničitev prikritega cilja. 
3. Konfrontacija Vabe29. Povabilu v igro se lahko tudi neposredno zoperstavimo in sicer 
s soočenjem s prikritimi nameni, pričakovanji ali cilji igralca, in jasno opredelitvijo 
svojega stališča glede določene teme. Ta pristop je posebej primeren, kadar gre za 
zanikanje svojih in tujih sposobnosti, zanikanje svoje ali tuje odgovornosti in 
neposredna povabila k reševanju. 
4. Razkritje igre. Igro lahko tudi razkrinkamo, tako da komunikacijo opredelimo kot 
igro ("To je igra" ali "Ne pristajam na tvojo igro"). Pri zavestnih igrah je pomembno, 
da pokažemo prepoznavanje prikritega cilja. Pričakovati je, da bo druga stran zanikala 
tako obstoj igre kot prikritih ciljev, vendar pa bo jasna definicija komunikacije kot 
igre močno vplivala na nadaljevanje pogovora. Dve varianti intervence za razkritje 
igre sta metakomentar in mikroedukacija: 
a. Metakomentar: komentiramo trenutno in predvideno komunikacijo, "Zdaj boš 
rekla X, jaz bom rekel Y, ti boš odgovorila Z,..." 
b. Mikroedukacija: razlaga komunikacije kot igre – kaj so igre, kako poteka 
konkretna igra, kako se imenuje. 
5. Uporaba igre. Zavestna privolitev v igro (v terapiji upravičena z nekim za klienta 
koristnim ciljem). 
                                                 
29
 Gouldingova sta poudarila pomembnost trenutka "otvoritvene vabe" (tudi prve poteze; angl. the first con), ki 
ga je treba ujeti, da preprečimo nadaljnji razvoj igre (Goulding in Goulding, 2007, str. 113; Stewart in Joines, 
2015, str. 300). 
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6. Izstop iz igre. Če v določenem trenutku odkrijemo, da smo v igri, lahko iz nje 
izstopimo. Če je igre že konec, se lahko iz izkušnje poskusim nekaj naučiti o sebi, 
drugem in medsebojnem odnosu. 
7. Odkrivanje notranjega konflikta. Intervenca, pridržana za terapevte – če se 
identificira konflikt, ki je Gonilo igre, je bolje poskusiti rešiti sam konflikt, kot pa 
njegovo manifestacijo (igro). 
3.7.2 Zaščita pred zavestnimi igrami 
Pred igrami prevare se lahko poskusimo zaščititi na naslednje načine (Milivojević, 2013, str. 
109–110): 
1. Predvideti igro. Poznavanje prevar, ki so tipična za določeno okolje (avtor na tem 
mestu izpostavlja svet uporabnikov drog, a lahko privzamemo, da podobno velja tudi 
za druge kontekste) nam lahko pomaga, da zaznamo potek ali pripravo določene igre – 
zdrava mera nezaupljivosti in previdnosti sta glede na tveganost okolja lahko primerni. 
2. Prepoznati nagovarjanje ("pecanje") in vabilo v igro. Dvom je občutek, ki nas 
varuje in pomaga pri samozaščiti. Pogoj zanj je zaznava nepravilnosti v vedenju druge 
osebe – ta zaznava je včasih eksplicitna in jasna, drugič pa gre za bolj intuitivno 
zaznavanje, da nekaj ni v redu (imamo "slab občutek", ki pa je lahko včasih tudi 
napačen). 
3. Razkriti igro prevare. Ločiti moramo razkritje – kjer igro sprevidimo in razkrijemo 
igralca – od dokazovanja, da drugi igra igro. Poteka igre namreč ni mogoče dokazati 
pred njihovim koncem, preden igralec doseže svoj cilj – poskusi dokazovanja bi bili 
neuspešni in dejansko del igre NO, PA MI DOKAŽI, DA IGRAM IGRO. Poskus 
razkrinkanja pa je poteza samozaščite, z njo namigujemo na morebitni prikriti motiv. 
"Igralec se skriva za masko in razkritje mu to masko sname: igralec 'pokaže svoj pravi 
obraz'. Psihološko sporočilo je: 'Vem, kaj skrivaš pod masko.' Resnično sporočilo pa 
zveni denimo takole: 'Zdi se mi, da delaš to in to, da bi dobil tisto in tisto.'" 
(Milivojević, 2013, str. 109). Razkritje ni nujno obtožujoče, vendar lahko pričakujemo 
obrambno reakcijo v obliki energičnega zanikanja, namesto skesanega priznanja. 
Vsekakor pa je prednost razkritja v tem, da igralec verjetno ne bo nadaljeval igre, ob 
tem pa pokažemo tudi, da nismo naivni ter da si zaslužimo spoštovanje. 
4. Prekiniti igro in izstopiti iz nje. Igro lahko prekinemo z razkritjem ali brez. Če 
igralca razkrinkamo, se lahko zgodi, da bo reagiral obrambno ter nam poskušal 
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dopovedati, da imamo preganjavico. Elegantnejša poteza je izstop iz igre brez 
razkrinkanja, še posebej, če navedemo drugačen razlog za spremembo vedenja. Igralec 
bo verjetno sam prišel do sklepa, da je bil spregledan, zaradi česar se bo morda sam 
odločil za opustitev namere oziroma prekinitev igre. 
5. Izkoristiti izkoriščanje. Včasih sodelovanje v igri prevare dojamemo prepozno in se 
šele po končani igri, ko je igralec dosegel svoj cilj, pravzaprav zavemo, da smo bili 
tako ali drugače oškodovani. V takem primeru se je dobro osredotočiti na možnost 
zmanjšanja negativnih posledic, še pomembneje pa je preprečiti, da bi se igra ponovila 
(ali ponavljala), "da žrtev ne bi bila Žrtev večkrat v isti igri" (Milivojević, 2013, str. 
110). Če smo bili kdaj prevarani, se moramo vprašati, kaj se lahko iz negativne 
izkušnje naučimo. 
3.7.3 Zaščita pred nezavednimi igrami 
Pred igrami z Obratom se lahko poskusimo zaščititi na naslednje načine (Milivojević, 2013, 
str. 112–113): 
1. Predvidevanje obstoja nezavednih iger. Glede na socialno situacijo lahko 
poskušamo predvideti verjetnost, da drugi igra igro z Obratom. 
2. Prepoznavanje nezavednih iger. Kdor razume koncept iger in pozna dinamiko 
najpogostejših iger, poveča svojo socialno inteligenco in je zmožen prepoznati igre pri 
sebi in drugih. 
3. Nevstopanje v igro. Če smo seznanjeni s konceptom iger (še zlasti s tremi osnovnimi 
vlogami v Dramskem trikotniku), lahko razmejimo med razumno pomočjo in igralnim 
reševanjem. S tem se lahko izognemo proaktivnemu vstopanju v igro. 
4. Nenagovarjanje ("nepecanje") k vstopu v igro. Znanje o igrah – pa tudi čvrsto 
samospoštovanje, spoštovanje drugega, osebna integriteta, zavračanje nekritičnega 
ugajanja drugim ljudem in trdnost v racionalnem mišljenju – nam lahko pomaga, da se 
upremo in izognemo povabilom v igro. 
5. Izstop iz igre. Ko dojamemo, da smo v igri, lahko iz nje kadarkoli izstopimo, recimo s 
prekinitvijo komunikacije ali antitezo 30  osnovnega prepričanja, na katerem je igra 
osnovana. Izstop iz igre je mogoč tudi, ko je igra že končana – tako da se odločimo, da 
                                                 
30
 O prehodu v antitezo govori tudi Stephen Karpman v svojem članku o Izbirah, glej naslednje poglavje 3.7.4. 
Uporaba Izbir za ustavljanje iger. 
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na podlagi izkušnje ne bomo delali destruktivnih sklepov o sebi, drugih in svetu, 
ampak se osredotočimo na to, kako se v prihodnje ne ujeti v igro. 
3.7.4 Uporaba Izbir za ustavljanje iger 
Izbire (Opcije) so koncept, predstavljen v istoimenskem članku Stephena Karpmana, kjer 
predlaga, da se lahko sami odločimo, kakšno vrsto transakcije bomo izbrali in da lahko 
namenoma uporabimo križanje za prekinitev "zaklenjene" transakcije oz. toka komunikacije. 
Cilj postopka je sprememba stanja in osvoboditev (Karpman, 2016, str. 79). Avtor (prav tam) 
navaja štiri kriterije za uspešno križanje transakcije: 
1. Eno ali obe ego stanji se morata spremeniti. 
2. Transakcija mora biti križna. 
3. Tema pogovora se mora zamenjati. 
4. Prejšnja tema bo pozabljena. 
S tem lahko tudi "v kateremkoli stadiju na kateremkoli koraku po igrni formuli prekinemo 
potek igre", pri čemer Stewart in Joines poudarjata, da sta bistvena predvsem prva dva pogoja, 
preostala dva pa sta dodatni možnosti, čeprav ju v vsakdanjih pogovorih pravzaprav največ 
uporabljamo (Stewart in Joines, 2015, str. 299). 
Vsakič, ko se počutimo vklenjeni v neprijeten niz transakcij, lahko izberemo križanje iz 
katerega od svojih petih funkcijskih delov ego stanj – in enako število jih lahko pri drugi 
osebi nagovorimo. Karpman sicer predlaga uporabo tako pozitivnih kot negativnih ego stanj, 
s čimer se Stewart in Joines ne strinjata v celoti in svetujeta predvsem uporabo Odraslega za 
najbolj varno doseganje ustreznih rezultatov, obenem pa opozarjata, da če nam ne uspe druge 
osebe zvabiti v drugo ego stanje, ga pač zamenjamo sami (Stewart in Joines, 2015, str. 95–96); 
enako lahko prestopimo iz negativnega v pozitivno ego stanje, če ugotovimo, da smo sami že 
na pol v lastni igri (Stewart in Joines, 2015, str. 299). 
3.7.5 Drugi načini preprečevanja in ustavljanja iger 
V knjigi Sodobna transakcijska analiza avtorja predstavita (poleg že naštetih) tudi druge 
pristope za zoperstavljanje igram (Stewart in Joines, 2015, str. 300–303): 
 Prepoznavanje Odpisovanj: otvoritvena Vaba vedno vsebuje tudi Odpisovanje. Če 
se naučimo prepoznavati Odpisovanja, je to lahko v pomoč pri prepoznavi povabil v 
igre. Če v Vabi vsebovano Odpisovanje sprejmemo, s tem izpostavimo svojo Šibko 
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točko (angl. Gimmick), zato je za onemogočanje igre potrebno Odpisovanje 
konfrontirati. 
 Zavrnitev negativnega Izkupička: če se poteka igre zavemo šele v fazi Obrata, ker 
smo otvoritveno Vabo spregledali, se lahko še vedno odrečemo Izkupičku slabih 
čustev ali pa si poskusimo zagotoviti Izkupiček dobrih čustev, recimo, da si čestitamo, 
ker smo opazili, da smo v igri. Avtorja poudarjata, da se ob sistematični uporabi te 
tehnike lahko zgodi, da bomo igre igrali redkeje in manj intenzivno, glede na to, da 
igre potrjujejo Življenjski načrt s potrjevanjem skriptnih prepričanj (ob vsaki 
odklonitvi ali izogibu slabih čustev na koncu igre se znebimo ene negativne Znamkice 
in jih nadomestimo s pozitivnimi ojačevalnimi spomini). 
 Neposreden prehod k pozitivnemu Izkupičku: John James, ki je vpeljal razmišljanje 
pozitivnega Izkupička pri vsaki igri (glej poglavje 3.5 Koristi, str. 65), je predlagal 
tudi tehniko, pri kateri po odigrani igri le to analiziramo in ugotovimo, katero pristno 
Otrokovo potrebo smo v preteklosti na tak način poskušali zadovoljevati. Ko to 
razumemo, meni James, lahko najdemo druge načine za neposredno zadovoljevanje te 
potrebe neposredno in ne z Življenjskim načrtom, kar lahko vodi k manjši pogostosti 
in intenzivnosti iger. 
 Prehod v Intimo v fazi Obrata: v trenutku prepoznave Obrata lahko z zavestjo 
Odraslega namesto sledenja igri v smeri Izkupička spremenimo potek in se 
premaknemo v bolj intimen odnos.31 Z drugo osebo smo lahko odkriti in spregovorimo 
o svojih pristnih čustvih in potrebah. 
 Nadomeščanje Potrditev, ki jih dobivamo z igrami: glede na to, da so v Otroku igre 
način pridobivanja Potrditev, se lahko ob redkejšem in manj intenzivnem igranju iger 
v nezavednem delu Otroka pojavi panika, strah pred izgubo Potrditev. Zato se lahko 
zgodi, da začnemo drugače preigravati iste igre, igrati druge igre z istim Obratom v 
Dramskem trikotniku, ali pa se z Odpisovanjem preprosto ne soočamo. Zato je 
pomembno, da ob prenehanju igranja iger nadomestimo Potrditve, ki smo jih do tedaj 
prejemali (predvsem njihovo kvantiteto, bolj kot kvaliteto). 
Tudi Karpman (2016, str. 83–84) je v svojem zgoraj omenjenem članku o Izbirah izpostavil 
še nekaj alternativnih možnosti, kako lahko prekinemo igre: 
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 V smislu pristnega, avtentičnega odnosa – Bližine, enega od načinov strukturiranja časa po Bernu. 
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 Dupleksne transakcije (angl. Duplex transactions)32: izjave, ki jih povemo iz dveh 
ego stanj hkrati ali izjava, ki naslavlja dve ego stanji istočasno. 
 "Zadetek v polno" (središče tarče; angl. Bull's-eye): neposredna izjava, ki "zadane" 
vsa tri ego stanja naenkrat. 
 "Verbate" (izg. kot beseda karate): Karpmanova pogruntavščina, "verbalna umetnost 
samoobrambe", komunikacijsko bolj destruktivna metoda 33 , kjer se oseba nauči 
natančno odmerjenih "udarcev" v obliki Znamkic bolečine, jeze, krivde ipd. 
 Menjava vlog v igri: na primer iz brcnjenega v brcajočega v igri BRCNI ME. 
 Menjava igre: namesto prilagoditve obstoječi začnemo novo igro druge vrste. 
 Menjava v drug način strukturiranja časa: npr. v Razvedrilo, Aktivnost ali Intimo. 
 Menjava vloge v Dramskem trikotniku: npr. iz Žrtve v Preganjalca. 
 Menjava Življenjskega položaja: npr. iz Ne v redu v V redu. 
 
3.8 Življenje brez iger34 
Eric Berne govori o življenju brez iger v kontekstu opisa Življenjskih položajev, kjer meni, da 
če je oseba stabilna v položaju "Jaz sem v redu, Ti si v redu", sledi, da je taka oseba 
zmagovalec in da je "osvobojena od iger" (angl. game free) v smislu, da nima potrebe po 
igranju iger oz. da ima nadzor nad samim seboj – saj je zmožna Intimnosti, ki je po definiciji 
stanje brez iger. Taka oseba lahko v vsakem trenutku sama izbira, ali si želi igrati ali ne 
(Berne, 1975, str. 89). 
Clarksonova navaja tri stopnje procesa opuščanja iger (Clarkson, 1993, str. 170–171; Rupnik 
Vec, 2000, str. 338):  
1. Pogled nazaj (tudi uvid-nazaj; angl. hindsight), kjer posameznik razvije sposobnost 
uvida v svojo že aktualizirano udeležbo v igri. 
2. Pogled vmes (tudi uvid-med; angl. midsight), kjer uzavesti igranje igre skozi določen 
nefunkcionalen vedenjski niz še pred Izkupičkom, kar mu omogoča avtonomno izbiro, 
da igro prekine. 
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 Kljub podobnemu imenu tu ne govorimo o dvojnih transakcijah, kot jih je razumel Berne, kjer gre za različna 
sporočila na socialni in psihološki ravni. 
33
 Karpman v članku opozori, da je Verbate namenjen izključno boju na življenje in smrt. 
34
 Naslov poglavja smo povzeli po istoimenski knjigi Stephena Karpmana (2015). 
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3. Predvidevanje (tudi uvid-naprej; angl. foresight) predpostavlja, da posameznik 
prepoznava lastna skriptna nagnjenja k vstopanju v nefunkcionalne vzorce transakcij. 
De Graaf in Kunst (2010 v W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 94)35 sta ugotovila, da so vse 
pozicije v Karpmanovem Dramskem trikotniku v nasprotju z lastnostmi asertivnega vedenja, 
ki je osnovano na spoštovanju do sebe, drugega in komunikacije.  
Choy (1990 v W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 94) 36  je v svojem članku Trikotnik 
zmagovalca (angl. The Winner's Triangle) predlagal antitezo Dramskemu trikotniku, ki 
Odpise, ki so vsebovani v vlogah Preganjalca, Rešitelja in Žrtve nadomesti s specifičnimi 
veščinami za vzpostavljanje odnosov brez igranja iger (vogale trikotnika tako zavzamejo 
Asertivni, Negujoči in Ranljivi). Asertivni ljudje lahko namreč prevzamejo odgovornost na 
Odrasel način ter spoštljivo izrazijo svoje misli in želje, njihova komunikacija je pozitivna in 
neposredna – zato imajo precej manj možnosti, da se zapletejo v igre. 
De Graaf in Levy (2008 v W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 95)37 pa kot način preprečevanja 
igralskega vedenja izpostavita vidik zdravega vzdušja (klime) Potrditev v socialnem krogu oz. 
okolici (v družini, organizaciji). Ljudje imamo potrebo po tem, da smo opaženi in veliko 
odmaknjenosti, frustracij ter cinizma izhaja iz občutka, da nismo pomembni. 
Stephen Karpman je temi ogibanja igram in življenja brez njih posvetil tudi svojo najnovejšo 
knjigo, imenovano Živeti brez iger (angl. A Game Free Life). V njej z njemu lastnim 
praktičnim pristopom ponudi številna orodja in veščine za dosego tega cilja. V nadaljevanju 
bomo predstavili nekaj njegovih zamisli. 
Trije koraki za izboljšanje veščin za življenje brez iger (Karpman, 2015, str. 206–207): 
1. Prepoznajte igre in vabila v Dramski trikotnik, ne glede na to, ali prihajajo od drugih 
ljudi ali vas samih, predvsem s pozornim poslušanjem. 
2. Naučite se sklepati kvalitetne odnose, temelječimi na jasnih, fleksibilnih dogovorih 
brez prikrite agende. 
3. Naučite se spremljati konflikte v odnosih s pomočjo metode Izrazi, Pogovori se, 
Zaključi (angl. Bring It Up, Talk It Up, Wrap It Up). 
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 Graaf, A. D., & Kunst, K. (2010). Duurzaam leidinggeven aan energieke medewerkers. Amsterdam: Point. 
36
 Choy, A. (1990). The Winner's Triangle. Transactional Analysis Journal, 20(1), 40–46. 
37
 Graaf, A. d., & Levy, J. (2008). Klimaatverandering in organisaties: Leiderschap maakt het verschil. 
Amsterdam: SWP. 
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Pet odločitev (Karpman, 2015, str. 207–211): 
1. Izstopam iz iger. Ne vstopam v njih, odnose ohranjam zdrave in varne, ostajam 
pozitiven in konstruktiven, izogibam se vlogi Žrtve. 
2. Prevzemam svoj del odgovornosti. Če prepoznamo svojih 10% določene vloge (npr. 
Žrtve), potem lahko opazimo tudi svojo odgovornost za začenjanje in ohranjanje 
iger.38 
3. Ponujam pristno podporo s pozitivnimi povratnimi informacijami. 
4. Dopuščam pozitivno čustveno ranljivost s pomočjo procesa sočustvovanja in 
uporabo t.i. Trikotnika sočutja (angl. Compassion triangle), kjer gre za empatično 
opazovanje soigralcev in sebe v vseh vlogah; zaradi izraženega sočutja in priznanja 
vseh treh vlog pri obeh osebah se igra ustavi in lahko se razvije Bližina. 
5. Odloči se! Ali bi bil raje... To je tehnika za uporabo dinamike sočustvovanja, kjer gre 
za izbire med možnimi izhodi iz Dramskega trikotnika (Raje bi bil jezen kot žalosten – 
Preganjalec, Raje bi bil pameten kot mučenik – Rešitelj, Raje dobivam kot sem v 
agoniji – Žrtev). 
Če povzamemo, se torej življenju brez iger lahko približamo z dobrim poznavanjem koncepta 
in mehanike iger, prepoznavanjem lastnih vzgibov k igram, izogibanjem Vabam drugih ljudi, 
asertivnostjo in seveda vzpostavljanjem ter vzdrževanjem kvalitetnih odnosov, ki temeljijo na 
pristnosti, iskrenosti in Bližini. 
 
  
                                                 
38
 Vezano na Karpmanov koncept "10% raztopine", predvsem pravilo št. 5, v katerem govori, da v vsaki igri ista 
oseba igra vsaj 10% vsake vloge v Dramskem trikotniku istočasno (Stiven Karpman, 2015, str. 119–123). 
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4 ORGANIZACIJSKA TA 
Eric Berne je TA videl kot "teorijo socialne akcije" – mogoče jo je uporabljati na različnih 
področjih, tako s posamezniki kot v skupinah. TA lahko poveča učinkovitost pri vsaki 
dejavnosti, ki vključuje medosebne odnose (Stewart in Joines, 2015, str. 330). 
V organizacije se TA analitiki ponavadi vključujejo v vlogi spodbujevalca (facilitatorja), 
izobraževalca, učitelja, vaditelja ali trenerja (coacha) oz. člane skupine, s katero delajo. 
Osredotočajo se na socialno raven, vedenje ter dogajanje v sedanjosti. Glavni cilj sprememb v 
organizacijski TA je avtonomija, s katero nato zaposleni dosegajo večjo učinkovitost, s tem 
pa razvoj in rast organizacije (prav tam, str. 331–332). 
Mathews (2011, str. 38–40) je na predpostavki transakcijske analize, da lahko 
nekonstruktivne vzorce iz otroštva preoblikujemo v konstruktivne, razvil model 
organizacijskih sprememb in razvoja (slika 4.1 spodaj). Model izpostavi module TA 
"terapije" organizacije, ki jih svetovalec za organizacijski razvoj nato uporabi za diagnostiko, 
definicijo in analizo različnih vidikov organizacije za vpeljavo izboljšav v smeri bolj 
učinkovitega delovanja in poslovanja. 
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Slika 4.1: TA model organizacijskih sprememb in razvoja 
 
Vir: prirejeno po Mathews (2011, str. 38–40). 
Seveda je za analizo komunikacije tudi v organizacijskem kontekstu pomembno poznavanje 
principa transakcij (in njihovo križanje, da prekinemo potencialni spor). Zelo koristno je, če 
zaposleni poznajo vzorce dajanja pozitivnih in negativnih Potrditev. Tipično dejavnost v 
organizacijah, na kateri pridemo v medsebojne stike in kjer lahko dobro opazujemo 
strukturiranje časa, so sestanki. Večkrat se izkaže, da na njih precej časa porabimo za klepet 
(kratkočasje, razvedrilo), manj pa za aktivnost (delo). Na ta način je slabo izkoriščenega 
ogromno časa in človeškega potenciala. Podobno velja za igranje iger, kamor se posamezniki 
zatečejo, ko so v stresu, kadar jim je dolgčas oz. nimajo dovolj delovnih izzivov, in kadar jih 
ne upoštevajo. "Če v organizaciji spremenijo načine stroukanja (dajanja Potrditev), in če 
zagotovijo več možnosti za pozitivne izzive pri delu, to lahko dela prave čudeže: odpravlja 
igranje iger in odpira pot za večjo ustvarjalnost in boljše timsko delo" (Stewart in Joines, 
2015, str. 333). 
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Tudi postopek sklepanja Pogodb – ki so nedvoumna obojestranska zaveza za dobro 
opredeljen potek dogajanja, po Bernu, ali Odrasla zaveza samemu sebi in/ali nekomu 
drugemu, da bomo dosegli spremembo, po Jamesovi in Jongewardovi (prav tam, str. 307) – 
lahko koristi pri neposredni uporabi organizacijske energije za bolj ustvarjanja dejanja. S tem 
zmanjšamo verjetnost, da bodo zaposleni zasledovali prikrite cilje (prav tam, str. 333). 
Kot pišeta Stewart in Joines, organizacije same sicer nimajo ego stanj, vendar pa se v 
sestavnih delih organizacije (enote, oddelki) pojavljajo določeni vzorci in prepričanja, pravila 
vedenja ali čustva, ki lahko ustrezajo ego stanju Starša ali Otroka. Učinkovitost se lahko zviša, 
če se tako vodilni kot ostali zaposleni trudijo bolj uporabljati Odraslo ego stanje (prav tam, str. 
332–333). 
V kontekstu komunikacije na delovnem mestu lahko ločimo dve ravni (Milivojević, 2014, str. 
12–13): 
 racionalno raven, kadar se zaposleni (v ego stanju Odraslega) razumno dogovarjajo in 
opravljajo svoje delo;  
 raven nezavednih projekcij: te posameznikovo objektivno realnost izkrivljajo in 
sprožajo nezavedne reakcije. Na nezavedni ravni je nadrejeni (vodja) Starš, podrejeni 
(zaposleni) pa se proti njemu in med seboj vedejo kot Otroci. 
Tak vzorec pride še posebej do izraza v organizacijah s poudarjeno hierarhično strukturo, kjer 
je vodja pogosto v ego stanju Nadzorujočega Starša, podrejeni pa v ego stanju Prilagojenega 
Otroka – vodje torej ukazujejo, delavci pa ubogajo. Pomembno tako za vodjo kot podrejene je, 
da uporabljajo vsa ego stanja, saj je recimo ego stanje Odraslega učinkovito v krizni situaciji, 
ego stanje Svobodnega Otroka pa za ustvarjalnost in sproščeno vzdušje. Če vodja uporablja 
samo Nadzorujočega Starša, bo dajal vtis, da mu za podrejene ni mar; če bo le redko v ego 
stanju Svobodnega Otroka, pa bo deloval kot da ne zmore čustvovanja in humorja – tako bo le 
težko sodelavce motiviral k navdušenemu pristop in doseganju boljših rezultatov (Marn, 2015, 
str. 39). 
Kot smo omenili že pri uvodni predstavitvi koncepta ego stanj (glej poglavje 2.3 Ego stanja, 
str. 17), imajo ta tako dobre kot tudi problematične strani. Julie Hay je v svoji knjigi Uspešni 
na delu te možne izraznosti dobro prikazala na primeru vodenja sestanka (Hay, 1999, str. 69–
70), ki jih bomo povzeli v tabeli 4.1: 
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Tabela 4.1: Prednosti in slabosti posameznih ego stanja na primeru vodenja sestanka 
Ego stanje Prednosti Slabosti 
Nadzorujoči Starš Strukturira sestanek v skladu z 
dnevnim redom 
Nadzoruje prekinitve 
Se obnaša oblastno 
Vztraja na svojih pogledih 
Negujoči Starš Poskrbi, da vsakdo pride do 
besede 
Pomirja, ko so ljudje napeti 
Sitnari 
Deluje zaskrbljeno, ker je v 
skrbeh za vse prisotne 
Odrasli Daje pobude za reševanje 
problemov 
Išče kompromise 
Hladnokrvno potepta vsako idejo 
Ignorira čustva ljudi 
Naravni Otrok Vnaša elemente humorja 
Spodbuja sodelujoče, naj se 
veselijo nalog 
Pripoveduje neumne šale 
Vnaša svoje osebne probleme v 
pogovor 
Prilagojeni Otrok Kaže vljudnost in spoštovanje 
Se vljudno pogovarja z ljudmi 
Ne sodeluje 
Čaka, da ga drugi kaj vprašajo 
Vir: prirejeno po Hay (1999, str. 69–70). 
TA je lahko uporabno orodje tudi pri proučevanju organizacijske kulture in trženjskega 
vedenja, navaja Bennet (1996, v Marn, 2015, str. 44)39. Za razliko od Stewarta in Joinesa, 
Bennet meni, da organizacija lahko ima ego stanje in da to opredeljuje njeno vedenje do 
zunanjega okolja, izhaja pa iz njenih najbolj vplivnih posameznikov, njihovih vrednot in 
mnenj. Tudi v organizaciji se, podobno kot pri posamezniku, izmenjujejo različna ego stanja, 
identificiramo pa jih iz besednega in nebesednega sporočanja organizacije (oglaševanje, 
simboli, vizualna podoba, stiki s strankami ipd.). Vsako izmed ego stanj lahko na 
organizacijsko delovanje vpliva pozitivno ali negativno (Bennett, 1999, str. 267). 
Organizacija v ego stanju Otroka bo svoje informacije pretirano prilagajala željam strank, ker 
jim bo želela povedati to, kar hočejo slišati. Morda ji ne bo uspelo izpeljati načrtovanih 
projektov, za nagovor strank pa bo uporabila neprimerne, nezrele pristope (prav tam, str. 266). 
V ego stanju Starša bo organizacija kupca preobremenila s preveliko količino tehničnih 
informacij, nepripravljenost za prilagajanje izdelkov željam kupcev in etnocentrizem v 
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 Bennett, R. (1996). Relationship formation and governance in consumer markets: Transactional analysis 
versus the behaviourist approach. Journal of Marketing Management, 12(5), 417–436. 
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mednarodnem trženju (Park in Harrison, 1993, v prav tam)40. Ego stanje Odraslega se morda 
pokaže v zavestnih poskusih v smeri učeče se organizacije, sistematičnem zbiranju in analizi 
informacij o kupcih in uporabi testiranja za potrditev dejstev (Fischer, 1993, v prav tam, str. 
267)41. 
Več avtorjev, tudi Park in Harrison (1993)40 ter Bennett (1996)39, trdi, da imajo lahko tudi 
organizacije svoje Življenjske položaje, ki odsevajo njihovo zgodovino, organizacijsko 
kulturo, poslanstvo in vrednote, izkušnje ipd. (prav tam, str. 268). V tabeli 4.2 smo prikazali 
kakšne lastnosti organizacije lahko izpeljemo iz njenih Življenjskih položajev: 
Tabela 4.2: Življenjski položaji in lastnosti organizacije 
 
JAZ SEM V REDU, 
TI SI V REDU 
JAZ NISEM V 
REDU, 
TI SI V REDU 
JAZ SEM V 
REDU, 
TI NISI V REDU 
JAZ NISEM V 
REDU, 
TI NISI V 
REDU 
Odnos do sebe samospoštovanje  pomanjkanje 
samozavesti 
"mi vemo, kaj je 
najboljše" 
nesamozavest 
Vodstvo pripisuje pozitivne 
lastnosti sebi in drugim, s 
katerimi tesno sodeluje; 
predano popolnemu 
zadovoljstvu kupcev in 
stalnemu raziskovanju 
kupčevih potreb, ki jih 
jasno komunicira znotraj 
organizacije 
vodstvo je zmedeno 
in ima pomanjkanje 
samozavesti, ne 
verjame v svojo 
zmožnost 
zadovoljevanja 
kupčevih potreb v 
smislu kakovosti, 
učinkovitosti in cene, 
za katere verjame, da 




kupci, "posel je 
vojna" 
ne zaupa, dvomi 






jih iskreno ceni, pristna 
vera v skupni interes 
organizacije in kupca; 
"kupec ima vedno prav" 
jih spoštuje in ceni, 

















visoka pripravljenost na 
prilagajanje 
ne verjame v lastno 
zmožnost 
izpolnjevanja 
obveznosti, zato so 
kupci zmedeni, 
visoka odpornost na 
spremembe, saj 
organizacija nima 
dovolj stika s kupci 
preskakovanje iz 
ene skrajnosti v 
drugo, 
nedoslednost 
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 Park, H., & Harrison, J. K. (1993). Enhancing Managerial Cross‐ cultural Awareness and Sensitivity: 
Transactional Analysis Revisited. Journal of Management Development, 12(3), 20–29. 
41
 Fischer, G. P. (1993). The Changing Organizational Parent. Transactional Analysis Journal, 23(2), 70–76. 
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vodstvo pa 

































odgovornosti za kvaliteto 









funkcija odnosov z 
zunanjimi deležniki 
je ločena od 
oddelka za podporo 
kupcem 
spodbuja ločevanje 
na "mi proti njim" 











ciljev in vizije 
Poslovni 
rezultat 
ideal: organizacija pristno 
in brezpogojno ceni 
kupca, brez pričakovanj 
in neodvisno od 




napak in pomanjkanja 
fokusa 






Vir: lastno delo, prirejeno po Bennett (1999, str. 268–269), Hay (1993, str. 17) in Mathews 
(2011, str. 36). 
Anne de Graaf je v prispevku o organizacijski klimi (delovni atmosferi, vzdušju na delovnem 
mestu; približno definirano kot odgovor na vprašanje, kako je delati v organizaciji) primerjala 
dejavnike, ki vplivajo na "vreme" v organizaciji, z ujemajočimi gradniki, ki jih ponuja TA (W. 
F. Cornell in drugi, 2015, str. 343–348). Pregled v tabeli 4.3 je tako istočasno zanimiv pregled 




Tabela 4.3: Primerjava elementov delovne atmosfere in ustrezne razlage TA 
Element delovne atmosfere Ustrezna razlaga TA 
Jasnost 
Zaposleni imajo jasno predstavo o svoji 
vlogi in pripadajočih nalogah 
Pogodba 
Izrecna bilateralna zaveza k jasno  
določeni smeri delovanja  
Standardi 
Zaposleni vedo, kdaj delajo po 
pričakovanjih 
Okna v svet42 (Življenjski položaji) 
Pogled na svet in povezana pričakovanja 
globoko vplivajo na naše vedenje  
Odgovornost 
Zaposleni so "sami svoji šefi" 
Avtonomija 
Zmožnost svobodne izbire svojih odzivov 
Nagrade 
Priznanje za dobro delo 
Potrditve 
Zadostne manifestacije občutka opaženosti 
Podpora 
Vzdušje zaupanja in pomoči 
Dovoljenje, zaščita, moč 
Trije ključni dejavniki odnosa 
Predanost 
Občutek ponosa ter pripadnosti  
in zvestoba organizaciji 
Pojav opazovalcev43  
(v primeru slabega delovnega vzdušja) 
Namesto proaktivne vloge in poskusov 
vplivanja, spremembe situacije 
Vir: povzeto po W. F. Cornell in drugi (2015, str. 343–348). 
lahko vplivamo na vzdušje v organizaciji, da bodo vodje lahko vzdrževali motivacijo 
zaposlenim, zagotavljali produktivnost in dosegali rezultate? Odgovor se skriva v 
organizacijski kulturi, torej vrednotah, vedenju, navadah in prepričanjih o delu, času, ljudeh in 
denarju. Pri tem nam lahko koristi TA koncept Življenjskega načrta, kot način analize 
organizacijske kulture, ki vpliva na posameznike v organizaciji in zaposlene kot celoto (prav 
tam, str. 348). 
V nadaljevanju se posvečamo enemu od pomembnih vidikov in tem organizacijske TA, ki nas 
v tem delu tudi najbolj zanima – psihološkim igram na delovnem mestu. 
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 Glej sliko 2.8 Okna v svet, str. 29. 
43
 Glej sliko 3.3 Karpmanov Dramski trikotnik z vlogo Opazovalca ter družbenozgodovinskim kontekstom na str. 
55 in Clarksonino dopolnitev Karpmanovega Dramskega trikotnika z vlogo opazovalca. 
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5 PSIHOLOŠKE IGRE NA DELOVNEM MESTU  
Kljub temu, da psihološke igre igramo skorajda vsi, in v skoraj vseh kontekstih, ne gre 
pozabiti, da so igre večinoma destruktivne, saj zaradi njih izgubljamo čas in porabljamo 
energijo. Povzročajo tudi slabe občutke, predvsem pa preprečujejo posameznikom, da bi 
delovali in komunicirali pristno (Weihrich, 1978, str. 33). V organizacijah pa igre (prav tam): 
 preprečujejo postavljanje ambicioznih ciljev, 
 ovirajo razumno odločanje, 
 zavirajo učinkovito reševanje težav, 
 otežujejo pravilno delovanje organizacije, 
 ovirajo kadrovske odločitve in izbire na podlagi kvalifikacij za delovno mesto 
 imajo za rezultat nepravilno ovrednotenje dela vodilnih in drugih zaposlenih, 
 omejujejo motivacijo zaposlenih in njihov prispevek k organizacijskim ciljem, 
 povzročajo neučinkovito vodenje, 
 ustavljajo iskreno komunikacijo, 
 onemogočajo uporabnost nadzornih mehanizmov. 
Heinz Weihrich v svojem prispevku Igre, ki jih igrajo organizacije, med drugim izpostavi 
nekaj pogostih tipov iger, ki so značilne za organizacijsko okolje (prav tam, str. 37–38). 
POGLEJ, KAJ SE MI JE ZGODILO ZARADI TEBE (angl. See What You Made Me Do) in 
ČE NE BI BILO NJEGA/NJE/NJIH (angl. If It Weren't For You/Them) sta dve pogosti igri 
posameznikov, ki poskušajo za svoje težave ali neuspehe kriviti druge. Pri tem ne prevzemajo 
odgovornosti za svoja dejanja ali njihove posledice. Primer prve igre bi bil recimo zaposleni, 
ki se ne strinja z navodili vodje, jim pa nato vseeno sledi – zato lahko ob neuspehu reče: 
"Poglej, kaj se mi je zgodilo zaradi tebe". V večjih organizacijah lahko pride do tekmovanja, 
prerivanja med oddelki, bodisi za statusni prestiž ali nagrade, še posebej kadar vrhnji 
menedžment v soočenju "moči" vidi pot do boljših rezultatov. V takem vzdušju hitro pride do 
iger: vodja enega oddelka lahko obtoži drugega vodjo nesodelovanja in odgovornosti za slab 
skupni rezultat. Tudi v primeru obstoja objektivnih razlogov še vedno močno zagovarja 
stališče, da bi bil cilj dosežen prej/bolje/ceneje, "če ne bi bilo njega/njih". 
NAPAKA (tudi MADEŽ; angl. Blemish, v smislu omadeževanja dobrega imena) je igra, ki jo 
igrajo pikolovci. Vodja bo iskal (in našel) še tako majhno in nepomembno napako 
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zaposlenega, spregledal pa dobro delo in dosežke. Zaposleni bo tako že vnaprej vedel, da se 
ne more izogniti destruktivni kritiki, kar ga demotivira in škodi njegovi delovni učinkovitosti 
in s tem uspešnosti organizacije. Igra izhaja iz izrazite pozicije "Jaz sem v redu, ti nisi v redu", 
kar igralec poskuša ves čas intenzivno dokazovati, zato ne bo nikoli popolnoma zadovoljen, 
dokler ne bo pri vsaki osebi, ki jo sreča, našel nek madež. Istočasno pa bo s tem preusmeril 
pozornost in skril svoje napake; obenem bo ljudi obrnil proti sebi – kar je učinkovit način za 
izogibanje Intimnosti (Krishnankutty in Santhosh, 2007, str. 328). 
Psihološke igre so ponavljajoče, a nezadovoljujoče transakcije z drugimi ljudmi, ki lahko 
trajajo zelo kratek čas (z nekom se spremo takoj ko se srečamo) ali pa se lahko odvijajo skozi 
daljše časovno obdobje, kjer vsak posamezen stik prispeva k počasnemu napredovanju 
dolgoročne igre. Lahko se nam recimo zdi, da z nekom dobro sodelujemo, kasneje pa se 
razkrije, da je bil odnos osnovan na nesporazumu (Hay, 1999, str. 117). 
Primer take igre je PREGON, kjer nekdo prevzema nove in nove naloge, saj verjame, da je 
samo on sposoben delo opraviti (ali ga opraviti na pravilen način), v sebi pa si pripravlja teren, 
da lahko omaga kot Žrtev. Soigralci takega človeka bolj ali manj eksplicitno spodbujajo, 
vendar na tihem v sebi samo čakajo, kdaj bo klonil pod težo rastočega bremena. To se na 
koncu seveda zgodi, v obliki izgorelosti ali bolezni, in obe strani doživita svoj Izkupiček 
(prav tam). Podobno igro omenja tudi Karpman (2015, str. 52) z opombo, da je taka oseba v 
tej situaciji percipirana kot "predobra, da bi bila resnična". 
Podobno dinamiko ima igra z imenom MALICA. Igralec si na delo prinaša pripravljeno 
malico od doma, da mu ne bi bilo treba koristiti časa med odmorom za malico. Prijazno 
ponudi ostalim, da lahko v vmesnem času odgovarja na telefonske klice. Njihova vabila, naj 
se jim pridruži, odklanja, češ, da noče zavreči s seboj prinesene hrane. Ko se sodelavci vrnejo, 
je igralec užaljen in se počuti izkoriščeno. Prizadeto komentira, kako dolgo jih ni bilo in na 
koliko telefonov se je moral medtem odzvati. Sodelavci se ob tem čutijo odgovorne in krive 
ter igralcu zamerijo, ker jim je načel dobro voljo in sproščeno razpoloženje po odmoru (Hay, 
1999, str. 117–118). 
Tudi organizacijske igre lahko seveda analiziramo s pomočjo Karpmanovega Dramskega 
trikotnika. Hayeva predstavi primer igre DA, AMPAK... (katere dinamiko smo že srečali pri 
spoznavanju kategorij in vrst iger, glej poglavje 3.6.2 Skupina iger z Obratom iz Žrtve v 
Preganjalca, str. 69), kjer se zaposleni pod stresom zatečejo k psihološkim igram. V tem 
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primeru gre za to, kdo je pametnejši: tisti, ki potrjuje svoje prepričanje, da je že pomislil na 
vse možne rešitve in da ve več o službenih izzivih kot kdorkoli drug, ali tisti, ki misli, da 
lahko z lahko izboljša vse že obravnavane rešitve. Oba namreč ne moreta imeti prav (prav tam, 
str. 119): 
Lou [je imel] navado globoko zavzdihniti, kot se spodobi žrtvi. Ainslie, vneta reševalka, je 
vprašala, kaj je narobe. Lou je zamomljal, da ima veliko dela in da mora tega dne 
pravočasno iz službe. Bodite pozorni na dejstvo, da Lou nikoli direktno ne prosi Ainslie za 
pomoč pri razreševanju svojega problema. 
Kljub temu začne Ainslie ponujati rešitve, pri čemer stavke navadno začenja z "Zakaj ne...". 
Lou opozori na napake posamičnega predloga, pri čemer uporablja besede, ki dajo igri ime: 
"Da, ampak... ko sem to nazadnje poskusil, ni delovalo"; "... izguba časa je bila, da sem ga 
sploh prosil za pomoč"; "... ne morem se osredotočiti le na prioritete, saj je vse nujno 
potrebno narediti"; "... mojemu nadrejenemu ne bo všeč, če nekaj dela poverim nekomu 
drugemu..." itd. 
Ainslie ponudi več rešitev, ki jih Lou ovrže. Končno se eden od njiju premakne na drug 
položaj v trikotniku. Včasih to najprej naredi Lou ter se s položaja Žrtve premakne na 
položaj Preganjalca, kjer začne Ainslie očitati, da izgublja čas zaradi njenih neumnih 
predlogov. Ainslie se takoj premakne na položaj Žrtve, in reče nekaj podobnega kot: "Želela 
sem le pomagati." Na tej točki Lou vzvišeno odvrne: "Nisem te prosil za pomoč. Spet si se 
vmešavala v zadeve, ki se te ne tičejo." 
Spet drugič pa prva naredi Obrat Ainslie, se spremeni v Preganjalko in obdolži Louja, da 
sploh noče rešiti problema. Ali ni navsezadnje Lou odpisal Ainslienih predlogov, ne da bi jih 
resnično vzel v poštev? Ainslie je sedaj na vzvišenem položaju, medtem ko je Lou še vedno 
na položaju Žrtve ter se nedvomno čuti ponižanega. Problem Loujeve preobremenjenosti z 
delom je še vedno prisoten, poleg tega pa je Ainslie še jezna. 
Dinamiko premikov v Dramskem trikotniku za zgornjo izmenjavo prikazujemo na sliki 5.1: 
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Slika 5.1: Analiza primera igre DA, AMPAK... s pomočjo Dramskega trikotnika 
 
Vir: Hay (1999, str. 120). 
Druga pogosta dinamika, ki se v organizacijah odvija predvsem na sestankih, je po Julie Hay 
(1999, str. 121) igra IMAM TE! (sicer znana kot PA SEM TE UJEL/A, PASJI SIN), ki 
vključuje serijo vprašanj, namenjenih temu, da nekoga zasačimo oz. razkrijemo. Ko npr. 
predstavljamo svoje razmišljanje ali ideje, opazimo, da nekoga naša vsebina zelo zanima, 
pozorno ji sledi in postavlja veliko vprašanj in podvprašanj. To nas opogumi, da navdušeno 
razlagamo naprej in se spuščamo v podrobnosti začnemo tudi špekulirati ali si izmišljevati; 
počutimo se dobro, počaščeno, da nekoga naša tema tako zanima in to nas žene naprej. V 
trenutku percipiranega zmagoslavja pa se nato sogovornik postavi na popolnoma drugačno 
stališče od našega in trdi, da so naše trditve protislovne, zaradi česar smo popolnoma zmedeni 
in v zadregi, ostali prisotni pa sklenejo, da so naše zamisli slabe. Pri tej igri gre torej za 
vzvišenost dveh posameznikov, ki oba želita pokazati, kako boljša ali pametnejša sta od 
drugih – in ponovno lahko "zmaga" le eden. Sogovornik iz pozicije Reševalca, kjer nam 
navidez pomaga, presedla na Preganjalca, ki gre v frontalni napad in nas prikaže kot 
neumnega – postanemo Žrtev. 
Hayeva (1999, str. 121–122) izpostavi tudi primer igre ZAVRNITEV (ki je variacija igre 
POSILSTVO v organizacijskem okolju in – vsaj ponavadi – brez spolnosti). Začne se z 
navideznim povabilom in konča z užaljenostjo in zavrnitvijo. Sodelavcu ali kupcu lahko na 
primer ponudimo pomoč, ko pa nam pojasni, kaj vse bi potreboval, smo ogorčeni, češ da nas 
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je hotel izkoristiti. Druga stran je jasno zmedena, saj ni razumela, da je imela naša ponudba 
predvidene (take) omejitve. Naš Izkupiček je potrditev prepričanja, da če nekomu ponudiš 
prst, hoče celo roko; Izkupiček druge strani pa je potrditev prepričanja, da mu v resnici nikoli 
nismo želeli zares pomagati.  
Seveda obstajajo v organizacijah tudi igre z več vpletenimi igralci, kot je TULJENJE, kjer se 
dva sodelavca prepirata, vključi se tretji, ki želi braniti eno stran, a ji ta zabrusi, naj se ne 
vmešava. Trojica lahko nato menjuje pozicije v Dramskem trikotniku, ko se vključi še četrti 
in tako naprej, do vsesplošnega prepira in kaosa (prav tam, str. 122–123). Ta opis je podoben 
znani Summertonovi anekdoti o dogajanju na bombajskem vlaku, ki je bilo izhodišče za 
nastanek njegovega pristopa k analizi iger, imenovanega Igrni petkotnik (glej poglavje 3.3.6 
Igrni petkotnik, str. 60). 
Igre utrjujejo naše osnovne Življenjske položaje in naša skriptna prepričanja. Če mislimo, da 
smo boljši od drugih, bomo igrali igre, kjer bomo lahko vzvišeni. TULJENJE bomo igrali, ko 
želimo zmagati; IMAM TE ko bomo želeli dokazati, da je nekdo drug nesposoben. Če se 
bomo počutili manjvredno, bomo igrali BRCNI ME in UBOGI JAZ, s katero bomo zahtevali, 
da nam oprostijo napake ali neuspehe. Če nismo prepričani o lastni vrednosti in vrednosti 
drugih, bomo igrali DA, AMPAK... kjer bomo doživeli frustracijo ob nerešenem problemu 
(prav tam, str. 123–124). 
Igre so večkrat tudi način za izogibanje nalogam ali situacijam. Z igro DA, AMPAK... 
dokažemo, da nihče ne pozna dobre rešitve, zato lahko z delom odlašamo. Igro TULJENJE 
uporabimo kot izgovor za vihravi izhod iz sestanka. MALICA pa nam da pretvezo, da se nam 
ni treba družiti s sodelavci (prav tam, str. 124). 
Kot sicer v življenju imajo igre lahko svoje stopnje intenzivnosti (glej poglavje 3.2 
Klasifikacija, spremenljivke in stopnje iger, str. 49) tudi v organizaciji. Na prvi stopnji, torej v 
zmernih igrah, kot posledico neuspešnih interakcij s sodelavci občutimo le nelagodje. Igre 
druge stopnje bistveno vplivajo na našo učinkovitost na delovnem mestu, saj ljudje zaradi 
posledic iger ne želijo več sodelovati z nami. Na naslednji stopnji so posledice vidne tudi 
tretjim osebam, ko se zaradi našega vedenja nekdo na primer pritoži našemu nadrejenemu. 
Sledijo opomini in disciplinski ukrepi, ob hujših primerih celo do kršitve zakonov in sodnih 
obravnav. V skrajnih primerih smo lahko toženi ali pa končamo v bolnišnici ali pokopališču 
(prav tam, str. 123). 
92 
Glede iger v organizaciji se odpre zanimivo vprašanje, če so igre zaposlenih tiste, ki imajo 
vpliv na kulturo organizacije, ali pa organizacija sama, s svojim okoljem in kulturo, ustvari 
kontekst za razvoj njej lastnih iger (W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 109). Da bi ugotovili, 
kako vzorci igranja iger v organizacijah omejujejo zaposlene pri uresničevanju ciljev in 
doseganju želenih uspehov, je potrebno pogledati t.i. organizacijsko Potrditveno klimo (angl. 
Stroke climate). Jasno je namreč, da kontekst, v katerem so Potrditve neoptimalno razporejene 
ali neuravnotežene, lahko vodi v tendenco posameznikov, da si zadovoljijo lastne potrebe po 
Potrditvah skozi igre (Mountain in Davidson, 2011 v W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 111)44. 
Od tod pojem zanemarjene organizacije (angl. neglected organization), kjer gre za 
organizacije, ki ne poskrbijo za fizične, čustvene, normativne in izobraževalne potrebe 
zaposlenih (Lamé, 2008 v W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 111)45. Otroci se razvijejo v 
avtonomna bitja s pomočjo staršev, ki so skrbni, dostopni in odzivni. Vodje naj bi ravnali 
popolnoma enako, sicer se zaposleni začnejo obnašati kot zapostavljeni otroci. Dinamika v 
zanemarjenih organizacijah vsebuje visoko količino iger in zapostavljanju sledi razburkan 
odnos med vodjo in zaposlenim, z veliko igrami in malo pristnega stika.  
Clarksonova je na podlagi Freudenbergerjeve (1975, v Clarkson, 1992, str. 277)46 študije 
izgorelosti zaposlenih v negovalnih poklicih opredelila Rekete, značilne za te situacije. 
Spomnimo na razliko med Reketi in igrami z razlago Fanite English (1977, str. 15): pri igrah 
pride do prekrižane transakcije, Obrata – torej menjavo Ego stanj, medtem ko so Reketi 
nadomestna čustva; Reketiranje se odvija z izmenjavo vzporednih transakcij, dokler si igralca 
izmenjujeta Potrditve. Clarksonova je Freudenbergerjeve tri tipe negovalnih delavcev, ki so še 
posebej dovzetni za izgorelost, povezala z Življenjskimi položaji in vlogo v Dramskem 
trikotniku. Zaradi te povezave z vlogami Preganjalca, Rešitelja in Žrtve ter dejstva, da se 
Reketi lahko zelo hitro (in pogosto) spremenijo v igre, jih navajamo v nadaljevanju (Clarkson, 
1992, str. 277–283): 
 Pretirano predan in zagnan delavec: ne zmore reči ne, hitro se počuti krivega ali 
nezadostnega in vedno postavi interese svojih klientov na prvo mesto. Meni, da si 
mora spoštovanje drugih zaslužiti. Zelo se poistoveti z žrtvami (nesreč, nasilja, zlorabe) 
                                                 
44
 Mountain, A., & Davidson, C. (2011). Working Together: Organizational Transactional Analysis and 
Business Performance. London: Ashgate Pub. 
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in s skrbjo za druge na nek način skrbi tudi za svoj ranjeni jaz. Do drugih je mnogo 
bolj razumevajoč kot do sebe. Njegov Življenjski položaj je "Jaz nisem v redu, ti si v 
redu" in v Dramskem trikotniku izvede prehod iz Rešitelja v Žrtev. Lahko igra igro 
HVALEŽNI BODO, DA SO ME POZNALI. 
 Pretirano vpleten, kaotičen delavec, zasut z delom: dobiva Potrditve samo skozi 
delo in zato zanj ni meje med delovnim in zasebnim življenjem. V resnici ne verjame, 
da so njegovi klienti/oskrbovanci sposobni samostojnega življenja (brez njega). Skozi 
težave klientov si lajša osamljenost in priskrbi občutek Intime. Njegov Življenjski 
položaj je "Jaz nisem v redu, ti nisi v redu", dramska vloga pa pogosto najprej 
Preganjalec in nato Žrtev. Njegove igre so VOZNIKOVE POČITNICE, SAJ TI 
SKUŠAM SAMO POMAGATI in SAMO POGLEJ, KAKO MOČNO SEM SE 
TRUDIL. 
 Avtoritaren, ukazovalen delavec: verjame, da nihče ne zmore opraviti dela bolje kot 
on, saj nihče ni dovolj pameten, izobražen, močan ali talentiran. Zato hoče ohraniti 
nadzor in pregled nad vsem. Globoko v sebi pa se boji, da bo enkrat razkrinkan. 
Verjame, da če bi vsi poslušali njega, bi bilo vse v redu. Če pa gre kaj narobe, so krivi 
drugi. Njegov Življenjski položaj je torej "Jaz sem v redu, ti nisi v redu" v Dramskem 
trikotniku pa zavzame položaj Preganjalca in nato Žrtve. Verjetne igre so SEM TI 
REKEL, PA SEM TE UJEL/A, PASJI SIN in NAPAKA (glej zgoraj, str. 87). 
Mathews (2011, str. 37–38) na delno soroden način kot Clarksonova opredeli nekaj 
značilnosti kontekstov, v katerih določeni tipi vodij igrajo psihološke igre oz. so značilna za 
organizacijsko okolje, neodvisno od panoge: 
 SEM TI REKEL (angl. I Told You So): s to igro vodje prikrijejo svoj kompleks 
manjvrednosti, neprimernosti in dvoma v svojo zmožnost. Ko se neka aktivnost ne 
odvije po začrtanem planu, vodja začne obtoževati podrejene. Če sledimo razvoju dela 
od začetka do konca, opazimo, da je vodja pravzaprav ves čas poskušal na različne 
načine, implicitno in eksplicitno, projekt sabotirati. Tisti trenutek, ko projekt propade, 
vodje hitijo upravičevati stanje z navidez premišljenimi, a dvomljivimi intelektualnimi 
argumenti, ki nimajo pretirane povezave z resničnostjo. 
 PROKRASTINATOR (angl. The Procastinator): tudi pri tej vodji gre za pomanjkanje 
samozavesti in zaupanja vase. Odlaga odločitve, načrte in predvsem nujne zadeve na 
podlagi smešnih in irelevantnih razlogov.  
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 DOBROTLJIVI VODJA (angl. The Benevolent Manager): je šibek in uslužen, zato je 
ves čas zaskrbljen in pretirano zainteresiran za življenja in delo vseh sodelavcev, s 
katerimi je nenehno v stiku. To počne zato, ker si ne želi slišati iskrene kritike in 
nikogar razdražiti, na vse pretege se trudi vzdrževati zunanjo podobo, da je "vse v 
redu".  
 JEZNORITI VODJA (angl. The Angry and Tensed Manager): v nasprotju z 
dobrotljivim vodjo, je tu izhodišče "nič ni v redu", kar se izraža z izbruhi jeze, 
nezadovoljstva in napetosti. Tak vodja je težko dostopen, izogiba se dobronamernim 
in resnim sodelavcem, saj se ob njih počuti ogroženo. Boji se izgube moči in položaja. 
Okoli sebe zgradi negativni svet, kjer se počuti varno in mu nihče ne more blizu. 
 PREZAPOSLENI VODJA (angl. The Busy Manager): nikoli ne najde časa za druge 
ali za pomembne naloge, saj je ves čas zaposlen z irelevantnimi in nepomembnimi 
nalogami, ki nimajo vpliva na delovni uspeh (t.i. busywork). S to igro se prikriva 
nesposobnost, strah pred neuspehom in instinktivno željo po zaviranju napredka 
organizacije. Stalne distrakcije, ki si jih vodja ustvari, so neke vrste filter za 
preprečevanje produktivnega razmišljanja – na ta način sam sebi preprečuje uspeh.  
 DELOHOLIK (angl. The Workaholic Manager): suženj dela, ki se predaja 
obveznostim, tudi kadar to ni potrebno ali pričakovano. Kot prezaposleni vodja tudi 
on veliko časa porabi za nesmiselne naloge, ki ne vodijo v boljši rezultat. Sam sebi se 
zdi inteligenten in sposoben, predan in strasten, v resnici pa se slepi, beži pred samim 
sabo in lastnimi čustvi ter dneve končuje utrujen, razdražljiv in nezadovoljen. 
Pretirana osredotočenost na delovni proces in odvisnost od dela ga delata rigidnega in 
dolgočasnega. 
Igre torej prispevajo k manj učinkovitemu in uspešnemu delovanju organizacije, na zaposlene 
pa lahko vplivajo razne silnice. Navzven lahko organizacija kaže cilj ustreči čimveč kupcem 
(strankam, pacientom,...), optimizirati procese in maksimizirati dobiček, na nezavedni ravni 
pa gre lahko za drugačne interese, ki se razlikujejo tudi glede na tip organizacije (Berne, 
Birnbaum, Poindexter in Rosenfeld, 1962, str. 12–13; W. F. Cornell in drugi, 2015, str. 220–
221): 
 V neprofitnih organizacijah, kot npr. zdravstvene ustanove, je delo osredotočeno na 
kvalitetno in učinkovito skrb za paciente. A namen osebja ni odpraviti čakalnih dob, 
saj bi tako ostali brez dela. To bi bil znak vodilnim, da so zaposleni premalo 
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obremenjeni oz. da obstaja možnost boljše razporeditve dela. Tako bi bili še posebej 
ogroženi tisti, ki dejansko učinkovito opravljajo svoje delo. Igre SAJ TI HOČEM 
SAMO POMAGATI IN TE NE V CELOTI OZDRAVITI bi bilo v tem primeru konec. 
Podobno situacijo lahko prepoznamo v šolah, kjer bi učitelji, če bi se preveč strogo 
držali standardov kakovosti znanja, ostali brez učencev. To jim iz mnogo razlogov 
(število diplomantov, financiranje na podlagi števila učencev ipd.) ni v interesu. 
 V profitnih organizacijah lahko igre vsebujejo ravnotežje med stalno in začasno 
zaposlenimi (danes bi temu rekli tudi agencijski, najemniški delavci). Dokler obstaja 
primanjkljaj delavcev, se lahko vodja oddelka pritožuje svojemu nadrejenemu, da dela 
ni mogoče v celoti opraviti. Če pa je delovne sile dovolj za učinkovito opravljanje 
nalog, vodja ne more igrati te igre in morda preklopi na pritoževanje, da kvaliteta 
delavcev ni dovolj dobra, da bi dosegli pričakovan rezultat. S tem se vrste začasnih 
delavcev zredčijo in ponovno se vzpostavi situacija, primerna za prvotno igro. Iz 
vidika posameznega delavca se te igre vrtijo okoli vprašanja, kako neučinkovito še 




6 EMPIRIČNI DEL 
Opravljena je bila kvalitativna raziskava z izvedbo in analizo treh polstrukturiranih 
intervjujev o komunikaciji na delovnem mestu. Posnetih je bilo več pogovorov, izbrali smo tri, 
ki so bili po našem mnenju najbolj uporabni za analizo, saj so opisani primeri komunikacije 
prikazali potek psiholoških iger na zanimiv način. Posnetki intervjujev so v avtorjevem 
osebnem arhivu. 
 
6.1 Cilji in raziskovalna vprašanja 
Cilj raziskave je iz pogovorov o komunikaciji na delovnem mestu prepoznati potencialne 
elemente in vzorce iger, in jih nato analizirati in opredeliti glede na potek in vsebino. Pri 
raziskovanju nas vodi predvsem raziskovalno vprašanje, katere psihološke igre na delovnem 
mestu lahko prepoznamo in kako potekajo. Na praktičnih primerih želimo preveriti nekaj 
pristopov k analizi iger, ki smo jih spoznali v pregledu teorije. Zanimajo nas tudi vloge 
akterjev, situacija oz. kontekst, v katerem se igre dogajajo, način komunikacije udeleženih v 
igri ter posledice udeležbe, kot jih doživljajo intervjuvanci in ostali vpleteni v opisane igre. 
 
6.2 Raziskovalna metodologija 
Uporabljena raziskovalna tehnika je polstrukturirani intervju, ki izhaja iz niza vprašanj za 
prepoznavanje "situacij, v katerih se morda zapletamo v nezdrave in neučinkovite interakcije", 
kot je to opredelila Julie Hay (1999, str. 129). Vprašanja je Hayeva privzela po Igrnem načrtu 
Johna Jamesa (glej poglavje 3.3.4 Igrni načrt, str. 57) in rahlo prilagodila (prav tam): 
Spomnimo se ponavljajoče se situacije, ki se za nas navadno konča z občutki nezadovoljstva, 
nelagodja ali jeze. 
Kako se situacija začne? Temeljito razmislimo o samem začetku, o tem, kako je situacija 
videti, še preden kdo kaj reče. Kaj sproži dogajanje? Morda izraz na obrazu osebe, morda 
nekaj, kar naredimo in kar izzove določeno pripombo. 
Kaj sledi? Zabeležimo si zaporedje interakcij, kot bi pisali besedilo za dramsko igro. 
Kako se konča? Kateri dogodek zaključi interakcijo? 
Kako se počutimo, ko se konča? 
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Kako se po našem mnenju počuti druga oseba? 
Katero prikrito sporočilo pošiljamo drugi osebi? 
Katero prikrito sporočilo dobivamo od nje? 
Kako bi se lahko drugače vedli na začetku, da bi spremenili dinamiko in dosegli pozitiven 
izid? 
Ta vprašanja so izhodišče, pri izvedbi si pomagamo s podvprašanji in dodatnimi vprašanji za 
več informacij o kontekstu in poteku interakcij, ki nam pomaga identificirati morebitne igre.  
Intervjuji so posneti z mobilnim telefonom, iz posnetkov pa nato narejeni dobesedni prepisi 
(glej Priloge A, B, C).  
Pri analizi prepisov intervjujev iščemo izjave, ki kažejo na obstoj, potek in elemente iger, 
predvsem Obrat ter druge izrazitejše gradnike v Igrni formuli. Opazujemo vrste transakcij ter 
udeležena ego stanj, prisotnost prikritih sporočil, ponavljanja situacij, Reketiranja (Reketnih 
čustev) ter iskanja Potrditev, opozorimo pa seveda tudi na dinamike, vezane na posamezne 
igre. 
Opisane komunikacije na delovnem mestu, ki so jih predstavili intervjuvanec in dve 
intervjuvanki (v nadaljevanju: intervjuvanci), nato analiziramo tudi s stališča prepoznavanja 
vlog v Karpmanovem Dramskem trikotniku, iz česar sledijo Življenjski položaji – kolikor je o 
tem seveda mogoče sklepati brez neposrednega opazovanja in s tem celostnejšega vpogleda v 
dejansko situacijo ter verbalno in neverbalno sporočanje vseh udeleženih akterjev. 
Analiza temelji na deskriptivni metodologiji; iz besedila izvzamemo tiste izjave, ki opisujejo 
kontekst in situacijo ter jih vstavimo v tabelo. Odebeljeno prikazujemo dobesedne navedke 
izjav udeleženih in opisanih oseb ter potek dialoga med udeleženci v obliki premega govora. 
Tabela vsebuje še stolpce Vloga v Dramskem trikotniku; Transakcije, Prikrita sporočila; 
Elementi iger, komentar; v katere vnesemo ustrezne opazke. 
 
6.3 Vzorec 
Namen raziskave ni pridobitev reprezentativnih ugotovitev temveč študija primerov, zato 
vzorec sestavljajo 3 osebe, ki so bili izbrane zaradi dostopnosti in strinjanja s sodelovanjem. 
Intervjuji z njimi so bili opravljeni v maju 2018. Intervjuvanci se razlikujejo glede na starost 
in spol ter sektor in panogo organizacije. Vsi udeleženi so se strinjali s snemanjem pogovora 
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in uporabo vsebine v raziskovalne namene pri tem diplomskem delu. Trajanje posameznega 
intervjuja je bilo med 15 in 30 minut. 
Struktura intervjuvancev je prikazana v tabeli 6.1: 
Tabela 6.1: Struktura intervjuvancev 
 Starost Spol Sektor Panoga 
Oseba 1 37 Ž Zasebni Arhitektura 
Oseba 2 38 M Neprofitni Kultura 
Oseba 3 45 Ž Javni Državni urad 
 
6.4 Analiza in interpretacija intervjujev 
V nadaljevanju predstavljamo analizo vsakega izmed treh intervjujev v obliki tabele (glej 
tabele 6.2, 6.4 in 6.6), ki ji sledi še interpretacija. 
6.4.1 Intervju 1 
Tabela 6.2: Analiza intervjuja 1 







Pri meni zelo zmanjša potrpežljivost in 
voljo do tega, da bi se s čim ukvarjala, 
če vidim, da ljudje niso motivirani. 
  Šibka točka 
"Ja, veš, jaz danes še nisem vklopil 
možganov za te stvari."  
"Oh, meni se pa tega ne da"  
"Oh, meni je to naporno"  





Vaba (za Šibko 
točko, da jo motijo 
nemotivirani 
sodelavci) 
to me zelo demotivira, da bi se s tem 
človekom [...] če ga ne morem 
spoštovati na osebni ravni... 
Profesionalen odnos mora zajemati tudi 
to, da smo si ljudje različni, ampak v 
tem kontekstu profesionalen odnos 
zame pomeni tudi to, da se moraš ti 
kvalitetno ukvarjat s tem, kar počneš 
  Šibka točka 
postanem nepotrpežljiva in da na Preganjalec Rs: SOt Ponavljanje  
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petnajsto enako neumno vprašanje bom 
odgovorila "Zdaj pa dovolj". 
prišel do mene specifično s problemom 
"Jaz bi rad to in to"  
Žrtev Ss: OO,  
Sp: OtS  
"To je tvoja težava, 
s katero želiš, da se 
jaz ukvarjam." 
 
smo bili dogovorjeni, da bo on naredil 
to zadevo, s katero sem se tudi jaz 
ukvarjala, in jo je naredil tako zanič, 
parkrat 
  Ponavljanje  
nisem hotela več niti razlagat, ker je 
bilo jasno, da bom morala spet 
popravljat, tudi če mu razložim še 
tretjič... 
  Ponavljanje  
da ljudje privzamejo, da jim boš v 
nedogled razlagal stvari, 
neskončnokrat... 
Rešitelj  Ponavljanje  
si jim jih ni treba ne zapisat, ne 
zapomnit, ne nobene druge stvari, ker 
imajo pač tam tebe za to, da te vprašajo, 
kar jim pade na pamet 
  Prelaganje 
odgovornosti (Šibka 
točka intervjuvanke) 
je potem ves čas prekinjal moje delo s 
svojimi izjavami, "Tu sem naredil to, 
pa tu sem tisto naredil"  
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: OtS  




dostikrat izjave, ki so bile čisto 
nepovezane z delom, ki so bile samo 
zbujanje pozornosti.  
Preganjalec Ss: OtS  





naredi svoje delo, se do nadaljnjega 
ne mislim več ukvarjat s temi 
stvarmi,  




po zelo kratkem času, kar je za takega 
človeka – bi jaz predvidevala – premalo 
časa, da kvalitetno naredi nalogo, rekel, 
da je gotov in da če lahko pogledava.  
 Ss: OO,  
Sp: OtS 




sklepamo na verjetno 
prikrito sporočilo 
OtS. 
In jaz sem sicer imela svoje delo, pa 
sem to kljub temu naredila.  
Potem sem ga prosila, če lahko te 
stvari naprinta, potem je naprintal 
neko obupno zadevo  
 Ss: OO,  
Sp: SOt  
"Motiš moje delo" 
"Vem, da si naredil 
slabo" 
Iz konteksta lahko 
sklepamo na verjetno 
prikrito sporočilo 
SOt. 
jaz nisem vedela, s kom imam opravka 
in sem dejansko mislila, da so stvari 
gotove 
  Nakazuje verjetno 
začetno OO 
komunikacijo v prvih 
iteracijah igre 
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ugotovila, da je, prvič, precej veliko 
napak pri enih stvareh, kjer ne gre za 
znanje ali izkušnje, gre zato, da se 
skoncentriraš in narediš stvari do konca.  
  Utemeljitev za 
nadaljnja 
pričakovanja slabega 
odnosa do dela in 
rezultatov 
če lahko te stvari popravi,  
da zdaj ne more, da ima zdaj druge 
stvari za delat...  
pa šlo je za 5 minut dela... 
Preganjalec 
Žrtev 
 Kaže na različen 
odnos do dela, ki 
ustvari ponavljanje  
hotela sem tudi, da se človek nauči, da 
ima svoje obveznosti do konca za 
poravnati, ne da bomo ostali za njim 
urejali zadeve, kar se mi zdi kvalitetna 
lekcija, da ti svoje delo zaključiš.  
Preganjalec Sp: SOt  






razložila, da je smiselno, da človek 
pristopa tako, da ne povzroča drugim 
ljudem več dela,  
Preganjalec Ss: OO,  




Posplošena izjava je 
manj konfrontirajoča 
"Ja, saj zdaj sem vse popravil, ni 
treba pregledovat za mano, ker je vse 
popolno narejeno."  
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: OtS  
"Poskusi me ujeti" 
("Brcni me") 
 
"Moje delo je, da za teboj stvari 
pregledam in točno to bom naredila" 
Preganjalec Rs: OO,  
Rp: SOt  
"Ne zaupam ti" 
 
"Ali mi ne zaupaš?"  
 
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: OtS  
"Poskusi me ujeti" 
("Brcni me") 
 
"Ne, ti ne."  
 
Preganjalec Rs: OO,  
Rp: SOt  
"Nisi vreden 
zaupanja" ("Našla 
bom tvoje napake" 
oz. "Ujela te bom, 
pasji sin!") 
 
sem šla pogledat in jasno sem našla 
napake. 
  Ponavljanje  
se mu je zdelo zabavno, se je z ostalimi 
sodelavci šalil na ta račun, da mu jaz ne 
zaupam in da pregledujem zadeve za 
njim.  
Preganjalec Ss: OtS  
"Nič mi ne moreš"  
(tudi "Ne bojim se 
te") 
Iskanje zaveznikov v 
drugih sodelavcih – 
priprava terena za 
morebitnega Rešitelja 
"Glej, če imaš ti tak odnos do tega, 
jaz nimam s tem problema. Ampak 
moje delo je, da od sebe dam ustrezne 
načrte, zato bom te stvari pogledala 
in popravila." 
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: SOt  
"Ne spoštujem te, 
ne zaupam ti" 
 
se mi zdi malo prevzetno od človeka, da Preganjalec Sp: OtS   
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pristopa na način "Jaz sem tu in zdaj 
se naj vse dogaja okrog mene".  




"Glej, tu sem našla to napako, bi te 
prosila, če lahko popraviš, tu sem 
našla tisto napako, bi te prosila, če 
lahko popraviš."  
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: SOt  
"Pa sem te ujela, 
pasji sin!" 
 
potem je postal tako malo... ni ničesar 
sicer rekel, ampak je začel pa razlagati 
"Ja, ta napaka je bila zato, tiste 
zadeve so bile zato..."  
Žrtev Rs: OO,  
Rp: OtS  
"Nisem kriv" 
Zmeda 
Neke neumnosti, ki jih jaz v resnici ne 
potrebujem slišati. Pač, tvoj cilj je, da 
stvari urediš do konca.  
 "Lahko mi govoriš 
karkoli, to ne 
spremeni dejstva, 
da sem te ujela" 
 
"Si bil zadosti... samovšečen ali 
samozadosten ali nekaj podobnega, 
da si mislil, da si stvar naredil tako, 
kot bi bilo treba, pa je nisi."  
Preganjalec Sp: SOt  
"Pa sem te ujela, 
pasji sin!" 
 
Ker tudi ne pogleda stvari za sabo, ker 
pričakuje, da bodo to naredili drugi 
ljudje. 
 Sp: OtS  
"Poskusi me ujeti" 
("Brcni me") 
Nakazuje "Brcni me" 
obnašanje 
"In potem sem te pač opozorila na te 
zadeve. Konec."  
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: SOt  
"Pa sem te ujela, 
pasji sin!" 
 
Jaz nimam s tem nobenih problemov, 




Sp: SOt  





te njegove geste in to, da ni bil več 
"Ahaha", nehal se je vsaj v tem 
pogovoru ta pristop. je bil bolj "Aha", 





Ss: OO,  
Sp: OtS  
"Nisem kriv" 
nato Zmeda in 
Izkupiček "Zakaj 
se to vedno zgodi 
prav meni?" 
Obrat 
na kar sem rekla "Saj je vseeno. Če 
lahko prosim popraviš in to je to." 
 
Preganjalec Rs: OO,  
Rp: SOt  
"Lahko mi govoriš 
karkoli, to ne 
spremeni dejstva, 
da sem te ujela" 
 
Po moje se ni počutil v redu, ampak 
mislim, da je prav, da se ljudje ne 
počutijo v redu zaradi stvari, ki jih 
delajo narobe, pa imajo potem še 
pristop zraven, da mora cel svet plesat 








mu je bilo malo neprijetno dejstvo 
ugotoviti, da res ni popoln.  
Žrtev  Zmeda in Izkupiček 
Na več nivojih se je kazalo, da je on res 
sam s seboj zelo zadovoljen in da ima ta 
odnos, da on pa res dela zelo dobre 
stvari... kar v praksi se meni pač ni 
zdelo tako.  
Preganjalec  Vaba 
ko je bil soočen s tem, je bilo kar 
"Kateri svet je sedaj to? To ni prav." 
Sigurno je bil presenečen...  
Žrtev  Obrat in Zmeda 
prvič, nima potrebnih izkušenj, in 
drugič, totalno nenatančen je in 
neskoncentriran.  
  Pričakovanja na 
podlagi ponavljanja  
Nisem se počutila slabo, ker nisem bila 
nesramna, na nobeni točki nisem postala 
ne zlobna ne negativna ne nič.  
 Ss: OO Komunikacija na 
socialni ravni 




Na začetku sem mu povedala "Jaz ti ne 
zaupam in bom za teboj pregledala 
stvari." Pač dejstva, se je zdelo vsaj 
meni.  
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: SOt  
"Našla bom tvoje 
napake" oz. "Ujela 
te bom, pasji sin!" 
 
na drugi stopnji sem mu razložila 
"Glej, tu in tu sem našla te zadeve, ali 
lahko prosim popraviš. Ok, v redu. 
Sporoči mi, ko boš zaključil."  
Preganjalec Ss: OO,  
Sp: SOt  
"Pa sem te ujela, 
pasji sin!" 
 
pričakovala sem, da bo situacija taka, da 
mu bo treba spet razlagati, da mora 
stvari popravit...  
  Ponavljanje  
in nisem mu posebej poskušala 
dodatnega slabega občutka vzbujat, v 
smislu "Sem ti rekla, pa nikoli ne 
pogledaš..." 
 Ss: OO Komunikacija na 
socialni ravni 




Se mi res ni v interesu ukvarjati s 
psihološkimi problemi, ki jih imajo 
ljudje. Pač, to je njegova težava, meni je 
cilj, da se ta zadeva zaključi. 
 Ss: OO Poskus ustavljanja 
igre s konfrontacijo 
Vabe oz. izstopom iz 
igre 
Potem je še par stvari popravil, ki sem 
mu jih eksplicitno napisala zelo 
natančno. In to je bilo to. 
  Poskus ustavljanja 
igre z zelo 
natančnimi navodili 
"Izrazi, kar si želiš povedati", zato 
imamo besede. Moj cilj je, da se stvari 
naredijo. To bi moral biti tudi interes 
vsakogar izmed nas, ki smo udeleženi v 
procesu.  
  Poskus ustavljanja 
igre 
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Sem poskusila ignorirati stvari, ki jih je 
hotel sporočiti med vrsticami  
  Poskus ustavljanja 
igre 
nisem točno vedela, kaj to pri njemu 
pomeni, ali je dobro, da je sedaj končno 
enkrat videl, da stvari dela narobe... ne 
vem, nisem se hotela s tem ukvarjat.  
  Občutek 
pravičnostnega 
zmagoslavja 
Moja sporočilnost je bila "Naredimo to 
do takrat in konec". 
  Ustavljanje igre s 
konfrontacijo Vabe 
oz. izstopom iz igre. 
se je poznalo, ker se tudi ni več obračal 
name s kakšnimi vprašanji. 
Žrtev  Posledica ustavitve 
igre 
"Jaz te ugriznem, če to zdaj počneš še 
naprej."  
ko so me že petnajstkrat glede ene 
zadeve... in sem rekla, da imam 
zadosti, da se moram skoncentrirati 
na delo.  




in odkritega sporočila 
To se je dvema sodelavcema zdelo zelo 
zabavno in sta se na ta račun smejala, 
ampak... meni je bilo vseeno.  





 Posledica ustavitve 
igre 
Situacija se začne z ponavljajočo se Vabo I. (npr. "danes še nisem vklopil možganov") iz 
vloge Žrtve, ki ustreza Šibki točki Osebe 1 (npr. "Pri meni zelo zmanjša potrpežljivost in 
voljo do tega, da bi se s čim ukvarjala, če vidim, da ljudje niso motivirani."), in nato menjave 
vloge I. v Preganjalca, kar oboje pripelje do nepotrpežljivega odziva Osebe 1 ("postanem 
nepotrpežljiva in da na petnajsto enako neumno vprašanje bom odgovorila 'Zdaj pa dovolj'"). 
Ob naslednjih iteracijah se igra nadaljuje, saj pride do prvega Obrata, ko se Oseba 1 iz vloge 
Rešitelja (s čimer se je verjetno začela prva iteracija take situacije, ko jo je sodelavec prosil za 
pomoč ali pregled) premakne v vlogo Preganjalca. To se izrazi tako, da se v skladu z igro 
IMAM TE (UJELA TE BOM, PASJI SIN) eksplicitno izrazi nezaupanje, implicitno pa 
poskusi dokazati, da je drugi nesposoben. To Osebi 1 tudi predvidljivo uspe ("Glej, tu sem 
našla to napako, bi te prosila, če lahko popraviš, tu sem našla tisto napako, bi te prosila, če 
lahko popraviš"). Oseba 1 nato preide v Izkupiček v obliki "ujetega pasjega sina" ("Si bil 
zadosti... samovšečen ali samozadosten ali nekaj podobnega, da si mislil, da si stvar naredil 
tako, kot bi bilo treba, pa je nisi."), precej izrazitim občutkom pravičnostnega zmagoslavja 
("Po moje se ni počutil v redu, ampak mislim, da je prav, da se ljudje ne počutijo v redu 
zaradi stvari, ki jih delajo narobe, pa imajo potem še pristop zraven, da mora cel svet plesat 
okrog njih"). 
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Na drugi strani I. (zaradi verjetnih občutkov manjvrednosti) na začetku igra igro UBOGI JAZ 
(Reketiranje iz drže "Ne morem, ne znam", kar bi se lahko nadaljevalo, če bi na ta način 
pridobival Potrditve), ki jo nato izrazito stopnjuje v igro BRCNI ME, s katero si pripravi teren 
za kasnejše "brcanje" z dokazanimi napakami in neuspehi, kar se predvidljivo nadaljuje v 
Obrat iz Preganjalca (nazaj) v Žrtev ter konča z Zmedo (poskus razlage in upravičevanja 
napak, presenečenje, "Kateri svet je sedaj to? To ni prav.") ter Izkupičkom v obliki soočenja z 
lastnim neuspehom ("mu je bilo malo neprijetno dejstvo ugotoviti, da res ni popoln"). Na 
koncu sicer ne pride do končne oprostitve napak, kar bi bil dodaten Izkupiček za I. in 
motivacija za nadaljevanje igre. Zanimiv vmesni trenutek je iskanje zaveznikov v drugih 
sodelavcih, kar je verjetna posledica zaznave, da bo nasprotnica vztrajala v vlogi Preganjalca; 
v tem vidimo pripravo za vstop morebitnega Rešitelja ("se mu je zdelo zabavno, se je z 
ostalimi sodelavci šalil na ta račun, da mu jaz ne zaupam in da pregledujem zadeve za njim."), 
kar pa se ni zgodilo. 
Transakcijski diagram, ki enako kot v tem primeru prikazuje izmenjavo dveh parov 
vzporednih transakcij – istočasno odkrito (OO) in prikrito (izrazito OtS in SOt), 
najdemo na sliki 3.4 Primer transakcijskega diagrama po Bernu, str. 56. Na eni strani imamo 
torej nezavedni dražljaj iz ego stanja Otroka: "Brcni me, prosim!" (po istoimenski igri), na 
drugi pa nezavedni odziv iz ego stanja Starša: "Te bom že ujela, pasji sin!" (ravno tako po 
istoimenski igri). V fazi Obrata se prikriti sporočili razkrijeta. 
V tabeli 6.3 prikazujemo vloge v Karpmanovem Dramskem trikotniku na začetku igre, v 
vmesni fazi ter na koncu, obenem pa navajamo, v kateri vlogi osebi preživljata največ časa. 
Tabela 6.3: Menjava vlog v Dramskem trikotniku v intervjuju 1 
Akter Začetna vloga Vmesna vloga Končna vloga Prevladujoča 
vloga 
Oseba 1 Rešitelj Preganjalec Preganjalec Preganjalec 
I. Žrtev Preganjalec Žrtev Žrtev 
V izmenjavi lahko zaznamo tudi gradnike igre NAREDI NEKAJ ZAME (ali STORI NEKAJ 
ZAME), kjer igralec iz pozicije Žrtve poskuša v določeni situaciji doseči, da zanj razmišlja ali 
opravi kakšno nalogo, kar se ponavlja, dokler to pomoč tudi dobiva – vendar pa je za to igro 
nato značilen Obrat v Preganjalca (Stewart in Joines, 2015, str. 298). 
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Glede na opis s strani Osebe 1 je v primeru te medosebne interakcije po določenem času 
prišlo do ustavitve (vsaj tega tipa) igre ("se je poznalo, ker se tudi ni več obračal name s 
kakšnimi vprašanji") kar je bil očitno tudi signal drugim, ki bi sicer morda ravno tako želeli 
igrati ("sta vzela resno in vsaj... nista več spraševala"). Kot metode za ustavljanje igre lahko 
opazimo uporabo Izbir (npr. vztrajanje v ego stanju Odraslega in ustrezni komunikaciji), 
poskus dajanja izrecnih navodil za izvedbo nalog ("Potem je še par stvari popravil, ki sem mu 
jih eksplicitno napisala zelo natančno"), poskus ignoriranja Vabe oz. igre ("Sem poskusila 
ignorirati stvari, ki jih je hotel sporočiti med vrsticami") in konfrontacijo Vabe oz. izstopom 
iz igre ("Moja sporočilnost je bila 'Naredimo to do takrat in konec'"). 
6.4.2 Intervju 2 
Tabela 6.4: Analiza intervjuja 2 








Moja nadrejena, J., je oseba, ki je zelo 
impulzivna, v bistvu, in tudi zelo 
ambiciozna in ima svoje... neke točke, 
ki so zelo izraziti trigerji. In to sproža 
njeno jezo, pasivno agresijo in druge 
negativne reakcije.  
  Opis prepoznavanja 
Vabe in Šibkih točk in 
odzivov, ustvarja 
odnosno pričakovanje 
In več ali manj o programu odloča – 
čeprav v teoriji odločamo mi trije – de 
facto odloča ona. 
 "Jaz sem 
šefinja" 





No, in znotraj teh desetih dogodkov, si 
ona izbere ene, ki so njeni. Jaz ne 
vem, če se to dogaja zavestno ali ne, 
to se zgodi. In mi moramo zdaj... 
postane ta komunikacija dosti 
neiskrena... kaj pa vem... veliko stvari 
nerazčiščenih in večkrat pride do tega, 





odločanja in ni 






meja, teritorijev in 
odnosna pričakovanja 
na podlagi prikritih 
sporočil 
aha, mogoče bi tu moral dodati, da je 
značilno za njo, da odlaša do konca s 
temi stvarmi, ki jih je treba postoriti 
glede priprave dogodkov.  
 "Pomagaj mi" 
ali "Brcni me" 
Sledi konteksta 
PROKRASTINATOR 
Jaz zelo nerad odlašam do konca, se 
pravi, se spomnim enega primera 
dogodka, kjer se je izkazalo, da je njen 
dogodek, jaz pa tega nisem vedel, 
nisem dobro prepoznal iz nekih 
  Šibka točka in 
samopojasnjevanje 
lastnega odziva na Vabo 
("ni dobro prepoznal...") 
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neverbalnih komunikatov prej.  
In jaz namesto, da bi to skomuniciral z 
njo, sem šel do nje in rekel "Evo, glej, 
J., tukaj sta še dva tedna do 
dogodka, ali trije, mi moramo sedaj 
napisati tekst in se zmeniti, kaj 
bomo delali zdaj s tem dogodkom."  




Odziv na Vabo 
To mi je predstavljalo neko stisko, ker 
pač nisem se zavedal... oziroma sem 
tvegal njeno jezo. Raje namesto tega, 
da bi vzbujal te negativne občutke, 
sem se odločil, da bom sam napisal 
tekst. Tako, malo na skrivaj. Oziroma 
ga začel pisati, da bom pripravljen, 
recimo, ko bo trenutek, pet do 
dvanajstih, da moramo napisat tekst, 
jaz ga bom potegnil iz predala in evo, 
imam tukaj. 
Rešitelj "Ne zmoreš 
sama opravljati 
svojega dela, 
zato ga bom zate 
naredil jaz" 
Kot poskus izogiba 
predvidene končne 
vloge Žrtve se postavi v 
vlogo Rešitelja, saj se 
odziva na prikrito 
sporočilo – na ta način 
išče Potrditve 
No, in je prišlo do tega trenutka, da je 
bilo malo časa in se je izkazalo, da je 
treba napisati tekst... jaz nisem bil 
dovolj pozoren in sem javil, da sem 
delno že napisal tekst. 
Rešitelj "Jaz te lahko 
rešim" 
... in upam, da bom zato 
pohvaljen (dobil 
Potrditve) 
In to ji ni bilo všeč, ker... čeprav bi jo 
to razbremenilo dela, ampak to je bil 
njen dogodek, se pravi, ona je hotela 
napisati ta tekst. 





Elementi igre SAJ SEM 
HOTEL SAMO 
POMAGATI 
In potem je prišlo do konflikta med 
nama in plus je bila vključena še tretja 
oseba, ki je bolj v vlogi mediatorja. In 
potem je prišlo do neke burne 
izmenjave mnenj, ampak na koncu 
smo se mi trije zmenili, da moramo 
komunicirati glede teh stvari prej in se 
lotiti dela prej.  
  Konflikt, poskus 
reševanja, navidezna 
rešitev  
Ne glede na ta dogovor, se ta situacija 
ponavlja. Ne na tak način, da jaz 
pišem tekst, ampak da se ne znamo 
zmeniti. 
  Ponavljanje 
Jaz pa imam še vedno iste težave, da 
bi komuniciral... mislim, zdaj sem 
sposoben v enih situacijah povedat... 
je že pač ta datum, ki... mislim, nam 
zmanjkuje časa... se pravi, dajmo se 
zmenit vsaj, kaj bomo naredili... glede 
tega. Potem pa pride do podobnih 
crashov vseeno, ne glede na to, da je 
zdaj ta dogovor... in celo pride do 
pogovorov, ampak še vedno večkrat 
  Ponavljanje 
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se zgodi da moramo tik pred zdajci 
nekaj zmaštat. In ta situacija se 
ponavlja in je vir nekih frustracij 
zame. 
Zame je to triger, da gledam na 
koledarju in vidim datum.  
Za J. je triger to, da grem jaz ven iz 
vloge osebe, ki je podrejen in ji 
govori, kaj naj bi delala.  
Jaz grem ven iz te vloge in vzbujam 
neke slabe občutke, sprožam... da ji 
narekujem, da interveniram v to, kako 
naj bi ona delala, funkcionirala na 
delovnem mestu. 
  Vaba in odziv 
Ta dramska igra se začne z vstopom 
mene... [...] "Živjo, J., te lahko 
zmotim?"  
 Ss: OO  
In potem J. sprva ne odgovori. Potem 
pa nekaj verbalno, a nerazločno pač 
zamrmra... 
 Rp: SOt 




in potem jaz rečem "Glej, čez dva 
tedna bomo imeli otvoritev 
naslednjega dogodka... mogoče bi 
bil že čas, da začnemo pisati tekst... 
kaj misliš o tem?"  





Potem je njen odgovor "Ja, ja, ja, ja. 
To jaz vse vem. Jaz to vem, ni me 
treba spominjati."  
Preganjalec Rs: SOt 
"Brigaj se zase, 
jaz se bom pa 
zase" 
Odziv: protinapad kot 
obramba 
Potem pa je moj odgovor na to, da 





 Zmeda kot posledica 
Obrata 
in grem nazaj v svojo sobo in pridem 
skupaj z A., mojo drugo sodelavko in 
skupaj... oz. A ali bolj jaz vprašam 
"Kako se bomo zmenili glede tega 
teksta?"  





Potem pa bi bila njena replika na to 
"Ja, saj veš, da ni problem, da jaz 
napišem ta tekst."  




Iz pozicije nadrejenega 
Zdaj tukaj jaz mogoče izpadem kot da 
sem ta oseba, ki [...] logično nastopa 
kot odrasla [...]bi hotel pojasniti "Če 
prav razumem, boš ti napisala tekst, 
nama se trenutno ni treba ukvarjati 
s tem", ampak tako ne nastopim. 









Odraslo, a je ne zmore 
in se postavi v pozicijo 
Prilagojenega Otroka 
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redu" in grem nazaj.  
Čeprav mi ni čisto jasno, če to 
pomeni, da bo ona napisala tekst ali 
ne. 
  Zmeda 
No, in par dni pozneje tekst še vedno 
ni napisan, ne vemo, zakaj gre, nismo 
se tudi nič pogovarjali. In potem jaz 
ali A. sprašujeva "Kaj je zdaj s 
tekstom, J. Kaj dogaja?"  
Preganjalec  Ponavljanje, odziv na 
Vabo 
Potem odgovor bi najbrž bil "Bom 
poslala, ko bo končan, da bosta 
dopolnila in vnesla popravke."  
 Rs: OO, Rp: 
SOt 
"Jaz odločam, 
kaj in kako" 
 
In midva še vedno ne veva, kdaj bo, 
ali to pomeni, da je v teku ali pač 
dejansko ona samo tako govori in bom 
napisala čez tri dni v zadnjem trenutku 
čez noč – kar se dogaja.  




No, in potem po nekaj dneh, res v 
zadnjem trenutku, ko dobiva ta tekst 
in vidiva, da je treba veliko spremeniti 
na njem, z neke tehnične strani 
mogoče bolj, ker je dosti nemarna 
glede tega, glede slovnice in ne skrbi 
za te stvari. 
J. kot Žrtev "Ne zmorem" J. z nekvalitetnim 
izdelkom "dokazuje", da 
ne zmore ustrezno 
opraviti svojega dela 
Jaz dojemam, da moji poskusi, dejanja 
glede tega, da bi prišla na jasno, 
večkrat ne uspejo. Pravila igre oz. tega 
kako situacijo definirava, so na J. Kot 
ona to opredeli, tako ostane. Se pravi, 
če se ona odloči, da bo to obviselo v 
zraku, dokler pač je možno, potem bo 
to videlo v zraku.  
Žrtev  Frustracija kot posledica 
nerešene situacije in 
ponavljanja, vloga in 
občutek nemoči v stiku 
z nadrejeno 
Pasivno-agresivni izpadi ali tako, na 
meji nesramnega, neki komentarji, so 
bili bolj stalnica v preteklosti. Zdaj ni 
tega več na tak način, ampak stvari so 




 Opis vzpostavitve 
osnovne dinamike 
Pri nas so same ženske in jaz sem 
samo en moški. In ona je rekla, da je 
to obrnjeni seksizem. Ker J. in še ena 
sta se večkrat delali norca iz mene, da 
sem jaz tak občutljiv. Na tak način, da 
jaz tega kakor nisem slišal, ampak 
sem vedel, zakaj gre. Tako da ja, sem 
bil prizadet, sem čutil, kot da je bil to 
nek mobbing na nek način, v enem 
trenutku. Ko se to dogaja, se počutim 





bom na tvoje 
mesto" 








vrtiček, jaz ga bom obdelovala. Ti 
nisi sposoben, da bi to delal."  
Tekom let sem opazil, da to nima 
zares veze z menoj, to je nek odnos, ki 
je ponotranjen in povezan s pristopom 
k življenju ali nekim zadevam, ki 
sprožajo take reakcije in jaz ravno 
pridem v to situacijo, se nahajam v 
vlogi tega, ki pritisne na ta gumb. Ni 
važno ali sem to jaz ali kdo drug.  
  Opis Vabe in Šibke 
točke 
Se bojim, na trenutke. Ta 
nepredvidljiva čustvena drža me 
prestraši večkrat. Vzkipljivost 
povzroči, da se počutim zelo 
nelagodno. 
Žrtev  Izkupiček; izhodiščna 
pozicija Žrtve 
Mislim, da ona večkrat doživlja 
čustveno ugrabitev. Te reakcije... ne 
vem, koliko so ozaveščene, 
splanirane. Se spomnim iz pogovora z 
njo, tako funkcionirajo tudi v družini. 
Njena družina tako komunicira med 
seboj. Več otrok je bilo, majhen 
prostor. Na nek način brutalno... Za 
njo je to nekaj domačega, zato tega ne 
dojema kot problem. 
Opis vloge 
Preganjalca 





Jaz to dojemam tako, da je to vdor v 
njen osebni prostor. "Kaj mi boš ti 
govoril, jaz vem, kaj imam za 
narest. Jaz sem odgovorna oseba." 
To je tudi potreba po dokazovanju 
tega, da se ona drži svojih zavez.  
Preganjalec  Odziv: protinapad kot 
obramba 
Recimo danes sprašujem "Ali si 
odgovorila N. na mail?" in ne 
mislim ji nič sugerirati.  




Prikrito sporočilo je na 
nezavedni ravni 
In ona je rekla "Saj sem vam vsem 
poslala. Kaj me sprašuješ, imaš na 
mailu"... "Jaz sem se v redu 
odrezala v tej situaciji. In lahko to 
preveriš."  
Preganjalec  Odziv: protinapad kot 
obramba 
Se ve, kaj sproža nekaj. Pretirana 
previdnost z moje strani, ki lahko 
stopi na žulj. Če jaz pozorno pridem 
nekaj spraševat, se že ve, zakaj gre, da 
to ne bo v redu. 
Žrtev  Izhodiščna pozicija; 
opis Vabe in Šibke 
točke 
Po drugi strani tudi njena govorica 
telesa in ton glasu, to je tako... sporoča 
jezo in nejevoljo. 
Preganjalec  Izhodiščna pozicija 
Jaz ji sporočam svojo negotovost, svoj Žrtev  Izhodiščna pozicija; 
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strah mogoče tudi. Iščem neko 
potrditev oz. da me pomiri.  
opis Vabe 
Medtem ko ona to dojema kot nek 
vstop nepovabljenega gosta, 
neprimerno pripombo na delo, za 
katerega ona ve, da bi ga morala 
opravit. Ona sliši "Ne delaš, kot bi 
morala.", nek opomnik na nekaj, kar 
že ve, da je v domeni njenih 
aktivnosti. Njej v bistvu sporočam 
"Nisi kompetentna." Za njo so ta 
sporočila precej močna "Nisi se 
odrezala dobro do zdaj." Jaz to 
dojemam drugače, ne da jaz izražam 
nek dvom... pač če se postavim v 
njeno vlogo... ji jaz sporočam "Nisi 
primerna" in to je zelo močno. 
"Tvoj nastop ni na ravni vodje." 
Preganjalec (kot v prepisu) Opis prikritih sporočil – 
napad 
"Moja pozicija je ok, ker se 
zavedam svoje obveznosti in jo bom 
izpolnila. Ni potrebno, da me 
opominjaš, to ni na mestu. Tvoja 
kritika, tvoj razlog za vdor v moj 
položaj je neupravičen. Ker to, kjer 
sem jaz, je z nekim razlogom, in to, 
da bom jutri poslala ta tekst, 
dokazuje, da sem zmožna opraviti 
vsa dela, ki se jih od mene 
pričakuje." 
"Jaz sem nadrejena, ti si podrejen." 
Preganjalec Rp: SOt 
(kot v prepisu) 
Opis prikritih sporočil – 
protinapad kot obramba 
"Jaz spoštujem tvojo pozicijo kot 
seniorja v tem odnosu in kot 
podrejeni vidim to in to sprejemam, 
da je ok; ampak še vedno 
sprašujem, kako s tem tekstom." 
 Želena Ss: 
OO 
(kot v prepisu) 
Način ustavljanja igre z 
dajanjem "prave" 
Potrditve 
A. tu ne nastopa kot enakopravni člen, 
ampak ji bo rekla, kot da ne bi vedela, 
kakšna oseba je "J. kaj bomo zdaj s 
tem?" in seveda ona popeni "A. saj 
veš, sem ti že rekla, da nimamo 
denarja za to letos." in potem A. reče 
"Ampak brez tega ne moremo." in 
ona odgovori "Kako naj to plačam, 
če nimamo denarja?" in ta pogovor 
nikamor ne pelje. Na koncu ta jeza 
eskalira in A., ki je precej miren 
človek, se umakne in je na koncu "Se 
bomo že zmenili" in se ne zmenimo 
nič...  
  Opis zelo podobne 
dinamike nadrejene z 
drugo osebo, ki se ravno 
tako konča z 
nedorečeno situacijo in 
frustracijo 
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V tem primeru gre za zanimivo preigravanje vlog znotraj Dramskega trikotnika (glej tabelo 
6.4 zgoraj in tabelo 6.5 spodaj): Oseba 2 se poskusi izogniti vlogi Žrtve z skrivno prelevitvijo 
("sem se odločil, da bom sam napisal tekst. Tako, malo na skrivaj") v vlogo Rešitelja, ki pa je 
obenem tudi vloga človeka, ki nudi pomoč, za katero ni nihče prosil. Ker se Žrtev na to 
reševanje ne odzove kot bi si Oseba 2 to želela, poskuša pridobiti Potrditve z Reketiranjem – 
izzivanjem iz vloge Preganjalca (npr. "Kaj je zdaj s tekstom, J. Kaj dogaja?"), v čemer pa je 
zaradi Reketnih čustev seveda šibek in v protinapadu J. kot Preganjalca hitro spet pristane v 
svoji izvorni vlogi Žrtve. Na tej točki nekaj časa pri Osebi 2 poteka Reketiranje z menjavo 
vlog Preganjalca in Žrtve, ki pa se nato dokončno zasidra v vlogi Žrtve. Na drugi strani J. 
izrazito skriva – ne vedno uspešno – svojo primarno vlogo Žrtve z agresivnim Preganjalcem, 
ki je nasproti vsemu in vsem, te vloge je očitno najbolj vešča.  
Tu lahko postavimo tezo, da J. se v določenih fazah igre pretvarja, da je Žrtev – pošilja Vabo, 
da ne zmore naloge, da je še ni naredila in da potrebuje pomoč (kar je Šibka točka Osebe 2, 
"Jaz zelo nerad odlašam do konca [...] nisem dobro prepoznal iz nekih neverbalnih 
komunikatov prej.") in s tem uspešno "privabi" Rešitelja, na katerega pa nato skoči kot 
Preganjalec ("to ji ni bilo všeč, ker... čeprav bi jo to razbremenilo dela, ampak to je bil njen 
dogodek"). Pri obeh udeleženih osebah se tako zgodi Obrat, pri J. iz Žrtve v Preganjalca, in 
pri Osebi 2 iz Rešitelja v Žrtev (prek Preganjalca, kar pa niti ne bi bilo nujno, saj je reakcija J. 
na obe vlogi pri sogovorniku enaka). 
Tabela 6.5: Menjava vlog v Dramskem trikotniku v intervjuju 2 
Akter Začetna vloga Vmesna vloga Končna vloga Prevladujoča 
vloga 
Oseba 2 Rešitelj Preganjalec/Žrtev Žrtev Žrtev 
J. Žrtev Preganjalec/Žrtev Preganjalec Preganjalec 
V smislu transakcij gre tudi tu za delno (enosmerno) odkrito komunikacijo na ravni Odraslega, 
vendar večinoma transakcije potekajo vzporedno odkrito in prikrito na ravni SOt in OtS, 
z občasnimi križanji transakcij SOt z obeh strani (recimo odziv Prilagojenega Otroka 
"Nastopim bolj kot da rečem 'V redu' in grem nazaj"). Kot v teoriji se respondent praviloma 
vedno odziva na prikrito sporočilo (ki je močnejše), ne na eksplicitno oz. socialno sporočilo. 
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Iz opisa poteka igre opazimo večkratni pojav Vabe, Šibkih točk na obeh straneh in Odzivov 
na te kombinacije (npr. "Jaz grem ven iz te vloge in vzbujam neke slabe občutke, sprožam... 
da ji narekujem, da interveniram v to, kako naj bi ona delala, funkcionirala na delovnem 
mestu." in "potem J. sprva ne odgovori. Potem pa nekaj verbalno, a nerazločno pač 
zamrmra"), večkrat poudarjen tudi Odziv v smislu protinapada kot obrambe ("Potem je njen 
odgovor 'Ja, ja, ja, ja. To jaz vse vem. Jaz to vem, ni me treba spominjati'"). Sledita Obrat in 
Zmeda (npr. "Potem pa je moj odgovor na to, da sem malo tiho, da sprva nič ne bom 
odgovoril" in "Čeprav mi ni čisto jasno, če to pomeni, da bo ona napisala tekst ali ne.") ter 
Izkupiček v obliki občutkov manjvrednosti, strahu in nelagodja na eni ("Ta nepredvidljiva 
čustvena drža me prestraši večkrat. Vzkipljivost povzroči, da se počutim zelo nelagodno") in 
napadalnosti, agresivnosti ter jeze na drugi strani ("Za njo je to nekaj domačega, zato tega ne 
dojema kot problem."). 
Prepoznamo lahko mehanike iger PREGON (Hay, 1999, str. 117), SAJ HOČEM SAMO 
POMAGATI in BRCNI ME, obenem pa sledi kontekstov tipov vodij PROKRASTINATOR 
("je značilno za njo, da odlaša do konca s temi stvarmi"), DELNO PREZAPOSLENI VODJA 
in DELOHOLIK, predvsem pa JEZNORITI VODJA, kjer gre za pozicijo "nič ni v redu", kar 
se izraža z izbruhi jeze, nezadovoljstva in napetosti ("je zelo impulzivna, v bistvu, in tudi zelo 
ambiciozna", "to sproža njeno jezo, pasivno agresijo in druge negativne reakcije"). Tak vodja 
se boji izgube moči in pozicije in očitno slabo reagira na pristope s pozicije bodisi moči 
bodisi šibkosti. Zgradi si svoj negativni svet, ki mu je znan in kjer mu nihče ne more blizu 
(Mathews, 2011, str. 37–38). 
Obenem se tu kaže pojav avtoritarnega, ukazovalnega delavca (Clarkson, 1992, str. 277–283), 
ki verjame, da nihče ne zmore opraviti dela bolje kot on, globoko v sebi pa se boji, da bo 
enkrat razkrinkan ("več ali manj o programu odloča – čeprav v teoriji odločamo mi trije – de 
facto odloča ona."). Pri tem se izrazito in pogosto pojavlja poudarek hierarhičnega odnosa 
med J. in Osebo 2 (vsaj kot jo slednja percipira, npr. "To je moj vrtiček, jaz ga bom 
obdelovala. Ti nisi sposoben, da bi to delal" in "Jaz sem nadrejena, ti si podrejen"). 
Pri tej interakciji lahko na podlagi informacij Osebe 2 sklepamo, da igra poteka vsaj delno kot 
ponovno predvajanje ali obramba pred izkušnjami v zgodnjem otroštvu, ki so osebo 
omejevale pri razumevanju tega, kaj se je v njej dogajalo. V igrah se namreč zrcalijo odnosna 
pričakovanja, neizpolnjene potrebe ter poskusi izogibanja bolečini zgodnjih doživljanj. V tem 
smislu igra funkcionira kot ohranjanje znanega, vzdrževanje poznanega referenčnega okvira. 
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Obrat je le v vlogi preprečevanja prenehanja igre, igra sama pa je izrazito namenjena 
pridobivanju Potrditev, do takrat pa deluje kot Reketiranje. Igralec igre je nezavedno 
sposoben najti prave soigralce za določene vloge in v njih z ustrezno Vabo vzbuditi ustrezne 
odzive – ne nujno samo verbalno. Iz soigralca lahko privleče tisto, kar zahteva njen 
Življenjski načrt in ustrezni del uma druge osebe se odzove; tako je druga oseba nezavedno 
sprejela vlogo in igra se začne. Enako igro se lahko z rahlimi variacijami igramo z različnimi 
ljudmi (Stuthridge in Sills, 2018, str. 189), kot je razvidno tudi v opisani situaciji. 
6.4.3 Intervju 3 
Tabela 6.6: Analiza intervjuja 3 






Elementi iger, komentar  
Imam eno sodelavko, ki je zelo 
problematična od nekdaj... in je noben šef 
nekako ne uspe spraviti v red... vedno se ji 
kar nekako tolerirajo stvari... s tem da 
ona... a veš... ima vedno neke izgovore, ki 
se meni zdijo trapasti 
Žrtev ("Brcni me") Ponavljanje 
zamudi v službo in reče... "Ja, sem 
čakala, da bo nehalo deževati" ali pa 
"Nisem vedela, kaj obleči".  





jaz sem čakala potrditev, ona pa pride 
"Jaz moram to zdaj poslat naprej, ker 
moram potem na malico." In sem rekla 
"Glej, jaz to zdaj ne morem, ker še 
nimam odgovora." In ona kar "Jaz ne 
bom več čakala!" in to je tak klasičen 
njen način, kako funkcionira, kako se 
obnaša. In je začela vedno bolj 
povzdigovat glas... in je zaloputnila z vrati 
in je šla. In sem takrat vstala in sem 
odprla vrata in sem rekla "Glej, D., 
takole se pa ne bova... ne želim, da se 
takole do mene obnašaš." In je kar 
kričala naprej... res se je dreti začela. 





Vaba, Šibka točka, Odziv 
(če se igra ne bi 
nadaljevala, bi šlo za 
Reketiranje, saj v tem 
trenutku še ne pride do 
Obrata) 
... direktorica jo je slišala. In je šla potem 
direktorica do... je nahrulila vodjo, 
mojo, najino – od te sodelavke pa mojo 
– da naj red naredi... vodji pa to tudi ni 
bilo všeč. Da jo vidi, kako v bistvu nima 
pod kontrolo ene od svojih podrejenih.  
Preganjalec "Vsi se 
ukvarjajte z 
menoj" 
Verižna reakcija oz. kako 
doseči, da se več ljudi 
ukvarja s teboj ali 
posledicami tvojih dejanj 
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No, v glavnem, zgodilo se ni nič, še ta 
vodja je rekla, "Ja, se bom jaz 
pogovorila z njo, tako ne gre več 
naprej." Naslednji dan pa je vodja, ko je 
prišla se je ustavila v moji pisarni in je 
rekla "Sem prinesla tole za našo..." – to 





Ss (prvi dan): 
OO 






pozitivnih Potrditev) – 
vmes se je zgodil Obrat 
No, in to se je meni zdelo tako... uou... 
uou... 
  Zmeda in Izkupiček: 
občutek nepravičnosti 
No, ko jih je slišala ta sodelavka, je bila 
potem jezna name. In sem si mislila 




 Napad prve osebe kot 
obramba pred tretjo 
osebo 
sem rekla "Glej, se mi zdi fer, da imaš v 
službi neke take odnose, ki jih je 
potrebno imeti, da delo normalno teče, 
da si pa res ne želim, da še kdaj kriči 
name."  
 Ss: OO 
 
Poskus ustavljanja igre 
To je bilo spet pred mojo pisarno in se je 
ona spet začela dreti name.  
Preganjalec Rs: OtS Napad kot obramba; 
ponavljanje 
In jo je direktorica spet slišala. In takrat je 
pa ona ven prišla in je rekla, da se nima 
ona name kaj dreti. 
Rešitelj Ss: SOt Verižna reakcija oz. 
vpletanje tretjih ljudi  
Ampak glej, nič se ni spremenilo. Še 
vedno, ko imamo oddelčne sestanke, ona 
kriči na vodjo in ta jo včasih ven pošlje, 
spremeni se nič. 
Preganjalec Ss: OtS 
Rs: SOt 
Ponavljanje 
Ne... saj tudi od te sodelavke ni bilo 
neposredno name... zdaj že jaz tako 
govorim... tako funkcionira. [...] je do 
vseh... ko ima ona svoje dneve... 
  Ponavljanje; odnosno 
pričakovanje 
Nekaj jih ignorira, z nekaterimi je ona 
sama v konfliktu... večina pa... imaš nek 
odnos, ne ravno globok, pač službeni in to 
je to. In misli si jih pa po moje devetdeset 
odstotkov, da je ubrisana. 
  Nakazuje na izhajanje iz 
izrazitega Življenjskega 
položaja "Ti nisi ok" 
Meni se zdi, da je njej težko sami s seboj, 
ko jo gledam. 
  Možna percepcija 
nadomestnih čustev 
Zelo se počuti pametno, zelo rada kaj 
pripomni "To bi bilo treba tako...", 
recimo, narediš nek izdelek in "To meni 
ni všeč." "Pa povej kako?" Predloga 
nikoli ne da, kritizira pa vse povprek. 




Sem bila zelo prizadeta. Še zjokala sem se 
v pisarni potem. Se mi je zdelo tako za 
malo... 
Žrtev  Izkupiček: prizadetost, 
žalost 
drugič sem si pa prav mislila "O, bog, 
pomagaj...", ker ona je potem rekla, da 
z menoj ne bo imela več opravkov, da 
  Izkupiček: frustracija 
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bo šlo vse prek vodje, da ne bova nič 
neposredno delali. Jaz se sicer ne strinjam 
s tem, mislim, da moraš imeti kljub 
vsemu.... so seveda različni karakterji in 
ljudje nabrani skupaj v službi... ampak do 
neke mere mora vseeno teči. Samo če ne 
gre drugače, pa tako.  
Je pa tip človeka, ki, če se pustiš, te bo 
vedno nadirala in se grdo obnašala, ko ji 
pa enkrat kaj poveš ali se ji upreš, pride 
pa čez čas totalno prijazna in se prilizuje. 
Najino naslednje srečanje, po tem ko me 
je drugič natulila in ko je direktorica 
prišla... je bil tako "O živjo, kako si 
kaj?"... kot da se nič ni zgodilo. 
 Ss: SOt 
("Pobožaj me 
še drugače", 
"Ukvarjaj se z 
mano") 
Oseba ob neuspehu s 
prejšnjim načinom 
spremeni taktiko poskusa 
pridobivanja Potrditev 
S kakšnimi drugimi... tako "Daj D. umiri 
se. V redu je, saj bo." Potem je pa še 




 Oseba ostane v vlogi 
Preganjalca tudi ob 
poskusih ustavljanja iger 
s strani tretjih oseb 
ona bi šla lahko na disciplinsko 
milijonkrat... ker recimo se ji naloži delo 
in ona reče "Tega jaz ne bom naredila." 
Potem recimo zamuja. 
 "Brcnite me" 
"Ujemite me" 
Vaba 
Ona je tudi zelo moteča na oddelčnih 
sestankih... vedno govori koliko ima dela, 
se vsi sprašujemo, kaj le toliko dela [...] 
ona pa ves čas govori, koliko ima dela, 
ampak takrat se pa razgovori na veliko, na 
dolgo, se ti jo prav ne da več poslušati. 
Žrtev "Uboga jaz" 
"Pomagajte 
mi"  
"Rešite me"  
"Tolažite me" 
Vaba 
In ves čas jamra, da bi službo zamenjala, 
da je brez veze... in nikoli ni nič naredila, 
govorila pa ves čas, da je ona prerasla že 
vse to tu... tako zelo visoko mnenje ima 
sama o sebi...  





Po moje bi se počutila kot žrtev, se ji bi 
zdelo krivično... da se ji dogaja, ker po 
mojem ona nima občutka, da kaj dela 
narobe, samo da so vsi ostali krivični in 




"Spet se mi je 
to zgodilo" 
"Ves svet je 
proti meni" 
"Uboga jaz" 
Obrat, Zmeda in 
Izkupiček 
Situacija medosebnih interakcij, ki jo je opisala Oseba 3, ima v primerjavi s prejšnjima 
primeroma kar nekaj posebnosti. Kot vidimo v tabeli 6.6, gre za komunikacijo z osebo D., ki 
ima zelo izraženo potrebo po Potrditvah, jo kaže s poudarjeno aktivno ali pasivno 
agresivnostjo do praktično vseh sodelavcev, obenem pa (kolikor lahko iz povedanega 
sklepamo) deluje v delovnem okolju, ki njene igre iz neznanega razloga ne prekine dokončno 
in v celoti. Pojavljajo se le bolj ali manj uspešni poskusi ustavljanja posameznih sodelavcev 
in večinoma neuspešni – občasni ter zelo začasni – ukrepi nadrejenih. 
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Kot prikazujemo v tabeli 6.7, gre za precej dinamično menjavo vlog v Dramskem trikotniku, 
pri čemer niso vsi udeleženi vedno v kateri od vlog. Tako je npr. Oseba 3 na začetku igre 
postavljena v vlogo Žrtve, saj se sooči z napadom Preganjalca (D.), vendar kasneje s pomočjo 
Odraslega nastopa in komunikacije igro ustavi in iz nje izstopi. To lahko opazimo tudi po 
njeni končni reakciji: Izkupiček je po prvi iteraciji igre v obliki prizadetosti, žalosti, občutka 
krivice ("Sem bila zelo prizadeta. Še zjokala sem se v pisarni potem. Se mi je zdelo tako za 
malo..."). V drugi iteraciji se pojavi rahla frustracija, celo ogorčenost, saj ji je igranje igre 
odveč ("drugič sem si pa prav mislila 'O, bog, pomagaj...'" in "sem si mislila 'Halo, kaj pa se 
greš?'"), kasneje pa se od igre oddalji (pri čemer je Odrasel nastop lepo razviden iz tega, da 
Oseba 3 ne predvideva nujno oddaljevanja od D. kot sodelavke: "ona je potem rekla, da z 
menoj ne bo imela več opravkov, da bo šlo vse prek vodje, da ne bova nič neposredno delali. 
Jaz se sicer ne strinjam s tem, mislim, da moraš imeti kljub vsemu.... so seveda različni 
karakterji in ljudje nabrani skupaj v službi... ampak do neke mere mora vseeno teči"). 
Tabela 6.7: Menjava vlog v Dramskem trikotniku v intervjuju 3 
Akter Začetna vloga Vmesna vloga Končna vloga Prevladujoča 
vloga 
Oseba 3 Žrtev Žrtev/– – Žrtev/– 
D. Preganjalec/Žrtev Preganjalec Preganjalec/Žrtev Preganjalec 
Tretje 
osebe 
/ Rešitelj/Preganjalec Žrtev Žrtev 
Sodelavka D. kot osrednji akter celotne "drame" glede na indice v opisu izhaja iz pozicije 
Žrtve in to zelo očitno močno singalizira z različnimi Vabami ("ima vedno neke izgovore, ki 
se meni zdijo trapasti", "'sem čakala, da bo nehalo deževati' ali pa 'Nisem vedela, kaj obleči'"). 
S konstantnim opozarjanjem nase prek zamujanja in motenja delovnih procesov ("ona bi šla 
lahko na disciplinsko milijonkrat... ker recimo se ji naloži delo in ona reče 'Tega jaz ne bom 
naredila.'") deluje iz izrazitega ego stanja Otroka, ki hoče pozornost, bodisi v obliki pozitivnih 
bodisi negativnih Potrditev. Ker jih očitno v vlogi Žrtve dobi premalo(krat), se pogosto zateče 
v (včasih slabo zakrito) "masko" – vlogo Preganjalca in na tej poziciji Reketirajoče vztraja, 
dokler ne pride iz takšnega ali drugačnega razloga do Obrata, podobno kot I. v intervjuju 1. 
Izrazitejša kot v intervjujih 1 in 2 je tu vloga tretjih oseb v delovnem kolektivu, predvsem 
vodje, direktorice in posameznih neimenovanih sodelavcev. Nekajkrat lahko prepoznamo 
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verižno reakcijo, ki jo D. sproži v svoji okolici, npr. v dinamiki "je šla potem direktorica do... 
je nahrulila vodjo, mojo, najino – od te sodelavke pa mojo – da naj red naredi... vodji pa to 
tudi ni bilo všeč. Da jo vidi, kako v bistvu nima pod kontrolo ene od svojih podrejenih" sta v 
igro potegnjeni še dve osebi neposredno višje na hierarhični lestvici, med katerima nato 
nastane konflikt, kar spomni na Summertonov opis dogajanju na bombajskem vlaku, podlagi 
za teorijo Igrnega petkotnika (glej 3.3.6 Igrni petkotnik, str. 60). Pri tem je zanimivo, da se 
nadrejene iz prvotnega odziva na situacijo v vlogi – vsaj deklarativnega – Preganjalca nato 
prelevijo v vlogo Rešitelja ("ta vodja je rekla, 'Ja, se bom jaz pogovorila z njo, tako ne gre več 
naprej.' Naslednji dan pa [...] je rekla 'Sem prinesla tole za našo...' – to sodelavko – '... da se 
bo malo pomirila.'"), kar je recimo za Osebo 3 zelo presenetljiv odziv ("No, in to se je meni 
zdelo tako... uou... uou..."), kar lahko interpretiramo tudi kot zapoznel in posredno 
dostavljeno Zmedo in Izkupiček v igri, ki jo igra D. Končna vloga nadrejenih pa je 
pravzaprav Žrtev saj D. še vedno vztraja v vlogi Preganjalca ("nič se ni spremenilo. Še vedno, 
ko imamo oddelčne sestanke, ona kriči na vodjo in ta jo včasih ven pošlje, spremeni se nič"). 
Še bolj izrazito je vzporedno igranje igre TULJENJE, predvsem v primeru, ko se kateri od 
sodelavcev kot Rešitelj postavi v bran trenutni Žrtvi ("S kakšnimi drugimi... tako 'Daj D. 
umiri se. V redu je, saj bo.' Potem je pa še drugega nahrulila zraven..."). 
D. igra igri BRCNI ME in UBOGA JAZ ("vedno govori koliko ima dela, se vsi sprašujemo, 
kaj le toliko dela" in "ves čas jamra, da bi službo zamenjala, da je brez veze"), vendar je 
očitno na manjše "brce" (upor posameznih sodelavcev, Odraslo komunikacijo) že zadosti 
imuna, da zaradi tega ne doživi pretiranega presenečenja (Zmede). Tako bodisi nadaljuje s 
Preganjanjem bodisi spremeni taktiko – karkoli ji prinese najhitrejšo pot do novih Potrditev 
("tip človeka, ki, če se pustiš, te bo vedno nadirala in se grdo obnašala, ko ji pa enkrat kaj 
poveš ali se ji upreš, pride pa čez čas totalno prijazna in se prilizuje" in "Najino naslednje 
srečanje, po tem ko me je drugič natulila in ko je direktorica prišla... je bil tako 'O živjo, kako 
si kaj?'... kot da se nič ni zgodilo"). Pri tem bodisi ne opazi, da je tako obnašanje za okolico 
zelo nenavadno ("misli si jih pa po moje devetdeset odstotkov, da je ubrisana"), bodisi se tega 
zaveda in ji taka vloga pravzaprav godi, saj s svojo posebnostjo in s tem vzbujanjem 





7 UGOTOVITVE IN ZAKLJUČEK 
TA je lahko priročno orodje, ki nam pomaga razumeti lastno vedenje, vedenje drugih in 
različne načine, ki nas zvabijo v igranje iger in s tem v medosebne interakcije, ki se končajo z 
neželenimi občutki. S poznavanjem mehanik iger, torej ponavljajočih se komunikacijskih 
vzorcev, in razumevanjem poteka transakcij iz različnih ego stanj, se lahko naučimo, zakaj 
nas kdaj pogovor z določenimi ljudmi frustrira in zakaj kljub trudu nekatere izmenjave vodijo 
v nesporazume. Pri tem so nam lahko v pomoč predstavljeni načini analize iger. Zaradi 
enostavnosti in jasnosti lahko izpostavimo predvsem Bernovi Analizo transakcij in Igrno 
formulo ter Karpmanov Dramski trikotnik. Ta kombinacija nam omogoča prepoznavanje tako 
ego stanj, iz katerih ljudje vstopajo v komunikacijo, vlog, ki jih akterji zavzemajo, ter ključne 
elemente iger, med njimi predvsem Vabo in Šibko točko, s katerima se igre začnejo. Bodimo 
pozorni, kakšne Vabe nastavljamo ljudem okoli nas ter temeljito premislimo, kaj želimo z 
njimi zares doseči. Običajno se ljudje preveč ukvarjamo s tem, kako delujejo drugi; morda je 
koristnejša strategija, da se osredotočimo nase. Če se dobro spoznamo, se nam niti ne bo 
potrebno toliko obremenjevati z motivi drugih. Pri tem nam koristi soočenje s Staršem v nas, 
ki nas nezavedno usmerja z Zapovedmi in Gonili. Vprašajmo se: kakšni zase mislimo, da bi 
morali biti? Kako zase mislimo, da bi morali delovati? Odgovori so zelo verjetno 
ponotranjena sporočila naših Staršev. Iz tega lahko nato začnemo identificirati svoje Šibke 
točke, z vprašanji kot npr.: kako se lahko izognemo trnku, ki nam ga vrže soigralec? Če nas 
vodi želja po odobravanju: si upamo tvegati, da naša dejanja ne bodo sprejeta, kot bi si želeli? 
Če si želimo biti razumljeni: ali lahko sprejmemo, da nas nekdo pač ne razume, ne glede na to, 
kako se trudimo z razlago – in odkorakamo stran?  
Kot smo spoznali na podlagi študija TA literature, in kot je pokazala tudi naša raziskava, je za 
boljšo medosebno komunikacijo izredno pomembno, da smo v svojem nastopu primerno 
asertivni: prevzemimo odgovornost, spoštljivo izrazimo svoje misli in želje, ostanimo 
pozitivni in neposredni. Zavestno uporabljamo Odrasel pristop k interakcijam ter poskušamo 
prepoznane igre ustaviti, jih ignorirati, se jim izogniti ali – če ugotovimo, da smo se vanje že 
zapletli – iz njih izstopiti. To seveda velja tako za interakcije v delovnem okolju kot tudi v 
družini in vsakdanjih situacijah. Kot je izpostavil že Berne, smo ljudje namreč zelo "lačni" 
Potrditev in z namenom zadovoljitve te naše velike potrebe neprestano iščemo nove vire in 
kontekste, v katerih jih bomo dobili. Ne smemo pozabiti, da je v pomanjkanju pozitivne 
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"enako dobra" tudi negativna pozornost, še posebej, če se to sklada z našim Življenjskim 
načrtom. Primere takega funkcioniranja smo odkrili tudi v raziskavi: če naše vedenje za druge 
postane predvidljivo, jih drugi igralci zlahka prepoznajo in tako potegnejo v psihološke igre. 
Včasih pa je zaradi človeške vztrajnosti pri igranju iger interakcijo nemogoče premakniti v 
bolj pozitivno, enakovredno izmenjavo. Morda se nam kdaj se zdi, da so igre odigrane še 
preden smo se dobro zavedli, da smo bili v njih udeleženi, tako hitro se namreč lahko 
izgubimo v dogajanju. Zato poskusimo najpogostejše ali v situaciji pričakovane igre 
dekonstruirati. Pri tem nam je lahko v veliko pomoč Jamesov Igrni načrt: kaj se zgodi, kako 
se je začelo, kdo je začel, kakšne občutke zaznamo, kako se konča, itd. Iskreni odgovori nas 
lahko opozorijo, da smo sredi igre.  
Vsaka v igri izmenjana Potrditev v sebi nosi Odpisovanje, torej razvrednotenje izraženih 
Potrditev. Pohvalam, komplimentom tipično zmanjšujemo pomen ali jih preprosto ignoriramo, 
če ne ustrezajo temu, kar smo si zamislili. S tem, ko k sebi spustimo le negativne Potrditve, pa 
vzdržujemo obstoječo sliko o samemu sebi. Zato je koristno tudi, da se naučimo prepoznavati 
Odpisovanja v otvoritveni Vabi. Če jih namreč nekritično sprejmemo, s tem soigralcu 
izpostavimo svojo Šibko točko. 
Vsakodnevne "drame", kot lahko skozi oči Stephena Karpmana tudi vidimo psihološke igre 
na delovnem mestu, lahko prekinemo z zavedanjem, da med igranjem vlog Preganjalca, 
Rešitelja ali Žrtve verjetno nismo prav zelo delovno učinkoviti. Zaradi osredotočanja na vloge 
v Dramskem trikotniku je pretok informacij otežen, energija pa se porablja za vzdrževanje 
igre in ne za delovne naloge. Pozabljamo, da vloge ne definirajo posameznikov, ki jih igrajo, 
temveč so samo njihove trenutne maske – kot v gledališču. Če torej pričnemo razmišljati in se 
vesti, kot da vloge niso odsev resničnosti – Žrtev ni zares nemočna, Preganjalec ni dejansko 
zloben in Rešitelj ni dejansko heroj – se nam lahko odprejo popolnoma nove možnosti, s tem 
pa pot do boljših sprotnih odločitev (Muzio, 2010). Najmanj, kar lahko naredimo je, da 
igralca preprosto soočimo s tem, da smo igro prepoznali: Vabi se tako zoperstavimo z 
vabilom, da skupaj izstopita iz igre – in se raje posvetita delu.  
V nasprotju z Bernovim pristopom v knjigi Katero igro igraš? menimo, da ni potrebno 
poznavanje antiteze vsaki posamezni različici iger, četudi je lahko to nadvse razburljivo 
raziskovalno početje. Verjamemo, da je ključna iskrenost do samega sebe ter neposredna, 
odkrita interakcija z drugimi. Pristna drža in po Bernu tako imenovana Intimnost, kažeta pot v 
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avtonomijo, življenje in odnose brez iger. Kombinacija z učenjem o psiholoških igrah in 
ostalih pomembnih principih delovanja medosebnih odnosov, je po našem mnenju najboljša 
strategija za obojestransko koristno in učinkovito komunikacijo, tako v organizacijskem kot 
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Opomba: za zagotavljanje anonimnosti intervjuvancev in neprepoznavnosti opisanih delovnih 
okolij, organizacij in situacij, smo imena sodelavcev, ki jih omenjajo intervjuvanci, prikazali 
samo z začetnicami, nekatere za analizo nebistvene kontekstualne podrobnosti pa izpustili. 
 
Priloga A: Prepis intervjuja 1 
V: Če si predstavljaš, da si v službi oz. na delovnem mestu... bi se pogovarjala malo o 
komunikaciji tam... se spomniš kakšnih po možnosti ponavljajočih se situacij, kjer sta bila oba 
s sogovornikom na koncu pogovora nezadovoljna, sitna, ali jezna... da je bila prisotna neka 
frustracija. Se spomniš kaj takega, samo iz tega opisa, s temi besedami? 
O: Ja, čeprav to so bile bolj vmesne situacije. 
V: Bova začela s tem, ni problema... Bi mi lahko opisala, kako se kakšna taka situacija začne? 
Kako je videti, še preden kdo kaj reče, kaj jo sproži? 
O: To je kar važno, ja. Ljudje so ponavadi nestrpni, so v svojih problemih, niso sproščeni, 
nimajo mindseta naštimanega na reševanje problemov, ampak samo v gužvi hočejo gasiti 
požare. To dostikrat sproži to, da ne vidiš objektivno težav, pa tudi tega, kako bi se jih lahko 
rešilo, pa kako bi ti sam pripomogel k temu. Projiciraš predvsem probleme pa razloge za te 
probleme na druge ljudi. Tu se mi zdi, da je izhodišče, ki privede do tega, da se začnejo 
težave... ker ljudje v takem stanju niso pripravljeni poslušati. 
V: Kaj pa je kaj takega, kar se zgodi tik pred, morda izraz na obrazu te osebe, nekaj, kar 
mogoče narediš in izzove kakšno pripombo ali komentar. Kako se ta pogovor ali pa konflikt 
začne? 
O: Se mi zdi, da dostikrat ni šlo za to, da bi se kaj sprožilo in da bi potem v eni sekundi nekdo 
začel bruhat iz sebe frustracije, ampak bolj za to, da je dlje časa trajalo. Konkretno imam zdaj 
R. v mislih... je bila situacija, s katero več ljudi ni bilo zadovoljnih, pa smo se dogovorili za 
termine, v katerih bi rešili te stvari, pa ni bilo... se mi zdi, da je en ključen faktor, ki ljudi 
obremenjuje, to, da imajo občutek, da nimajo časa. In potem se nimaš časa pogovarjat o 
stvareh in nimaš časa rešit stvari, rad bi samo, da vsi problemi izginejo pa da se potem lahko 
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ukvarjaš s tem, s čimer bi se načeloma že tako moral. In ko pride do kompliciranih situacij, 
zapletov, se ti podre terminski plan, se nimaš časa dogovoriti z drugimi ljudmi, kako to rešit 
in potem si zafrustriran zaradi vsega skupaj in potem pač ne moreš konstruktivno pristopat k 
temu, kako bi se to reševalo in samo gasiš požare. 
V: Ko si opisala, da imajo ljudje veliko za delat, pa so potem bolj nagnjeni k temu, da 
izbruhnejo... pri sebi tudi opaziš kakšne take situacije ali posebne okoliščine, ko si bolj 
nagnjena k temu, da imaš manj potrpežljivosti? 
O: Pri meni zelo zmanjša potrpežljivost in voljo do tega, da bi se s čim ukvarjala, če vidim, da 
ljudje niso motivirani. Recimo zdaj sem konkretno imela primer enega izmed mlajših 
sodelavcev tukaj, kjer se je pogovor začel z "Ja, veš, jaz danes še nisem vklopil možganov za 
te stvari.". In potem da bi jaz njemu še petič razlagala isto, to me zelo demotivira, da bi se s 
tem človekom... in osebnostno tudi... če ga ne morem spoštovati na osebni ravni... 
Profesionalen odnos mora zajemati tudi to, da smo si ljudje različni, ampak v tem kontekstu 
profesionalen odnos zame pomeni tudi to, da se moraš ti kvalitetno ukvarjat s tem, kar počneš; 
in vsak odnos do dela, ki se s tem "Oh, meni se pa tega ne da." ali pa "Oh, meni je to 
naporno." meni zelo omeji željo po tem, da bi se v tem kontekstu... in sem videla, da tudi 
postanem nepotrpežljiva in da na petnajsto enako neumno vprašanje bom odgovorila "Zdaj pa 
dovolj". 
V: Torej, če ostaneva pri tem primeru, da bolje razumem, kako se je začelo... Ti si mu torej 
rekla, če bi lahko nekaj naredil... Ti si prišla do njega, on je sedel na svojem delovnem mestu... 
Če lahko opišeš, kako je potekalo. 
O: Vsak človek, še posebej v teh okoliščinah, si mora svojo vlogo najti in nisem jaz tista, ki bi 
mu dodeljevala te stvari za delat. Kar pomeni, da je prišel do mene specifično s problemom 
"Jaz bi rad to in to." kar je že tako v štartu "To je tvoja težava, s katero želiš, da se jaz 
ukvarjam." Mislim, da enkrat je bilo to, drugič pa, da smo bili dogovorjeni, da bo on naredil 
to zadevo s katero sem se tudi jaz ukvarjala in jo je naredil tako zanič, parkrat, da potem na 
koncu nisem hotela več niti razlagat, ker je bilo jasno, da bom morala spet popravljat, tudi če 
mu razložim še tretjič... 
V: To se ponavlja torej? 
O: Ja, ker je vzorec, kako pristopaš k delu... se mi zdi ključen. Zaradi tega, ker je bila 
približno podobne starosti pa s podobnimi izkušnjami, ki jih je bilo malo v enem in drugem 
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primeru, tudi ena druga sodelavka, s katero sem imela pa dobre izkušnje. Ravno zaradi tega, 
ker se je, prvič, posvetila stvarem, ko si jih razlagal, ker zelo me moti, da ljudje privzamejo, 
da jim boš v nedogled razlagal stvari, neskončnokrat... da se jim jih ni treba ne zapisat, ne 
zapomnit, ne nobene druge stvari, ker imajo pač tam tebe za to, da te vprašajo, kar jim pade 
na pamet. In pri njej je bilo recimo pa tako, da kadar si se pomenil o stvari, potem je dejansko 
pač tisto naredila, kar smo se dogovorili, pogledala si je stvari, ki jih ni znala, če česa še ni 
razumela ali pa je skozi delo prišla do tega, da česa ne razume, je sicer še enkrat vprašala, pa 
ok, mogoče je bilo teh vprašanj včasih veliko, ampak se je potrudila, pa je potem tiste zadeve 
sprocesirala in ni šla petnajstkrat vprašat iste identične stvari... kar meni zelo jemlje energijo. 
Ker se mi zdi, da človek je odgovoren za to, kakšno kvaliteto da od sebe in ne moreš delati 
kvalitetno, če se stvarem ne posvetiš. 
V: Če se vrneva k tistemu prvemu primeru, bi me zanimalo, kako je potekalo. Če si 
predstavljaš, da bi napisala besedilo za dramsko igro, tako – oseba A, oseba B – oseba A 
vstopi v prostor in kaj se zgodi... kolikor se spomniš. Kaj je on rekel, kaj si ti rekla, so bile 
kakšne geste, izrazi na obrazu... 
O: Začelo se je najbrž s tem, da je vsak delal na svojem delovnem mestu... v nekem 
določenem obdobju, ko sva sedela eden poleg drugega, je bilo še slabše, ker je potem ves čas 
prekinjal moje delo s svojimi izjavami, kar pomeni, da se je non-stop ponavljalo "Tu sem 
naredil to, pa tu sem tisto naredil." ali pa dostikrat izjave, ki so bile čisto nepovezane z delom, 
ki so bile samo zbujanje pozornosti. In potem recimo v konkretnem primeru, ko sem mu rekla, 
da naj naredi svoje delo, da se do nadaljnjega ne mislim več ukvarjat s temi stvarmi, je bilo pa 
tako, da je po zelo kratkem času, kar je za takega človeka – bi jaz predvidevala – premalo 
časa, da kvalitetno naredi nalogo, rekel, da je gotov in da če lahko pogledava. In jaz sem sicer 
imela svoje delo, pa sem to kljub temu naredila. Potem sem ga prosila, če lahko te stvari 
naprinta, potem je naprintal neko obupno zadevo v nepravih barvah z nepravimi razmerji z 
nekimi pač... nič od tega ni štimalo. Stvar bi morala iti pa naprej, kar pomeni, da daš od sebe 
končni izdelek. In, saj zdaj že mešam, ker je bilo veliko različnih situacij z istim človekom, ki 
so bile vsakič znova na podoben način problematične. Potem sem pač jaz rekla, da bom te 
zadeve pogledala... in potem je, mislim, on šel na faks in mi pustil tiste stvari... zaradi tega, 
ker je rekel, da so gotove, ja, to je bilo prvič. In potem jaz nisem vedela, s kom imam opravka 
in sem dejansko mislila, da so stvari gotove. In potem ko sem šla gledat, sem ugotovila, da je, 
prvič, precej veliko napak pri enih stvari, kjer ne gre za znanje ali izkušnje, gre zato, da se 
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skoncentriraš in narediš stvari do konca. In drugič, da so bile tudi na takem nivoju narejene 
tudi tiste, ki naj bi bile kvazi končni izdelki, da ni bilo sprejemljivo, da bi bilo treba stvari 
popraviti. In potem sem mu pač rekla enkrat, če lahko te stvari popravi, pa je rekel, da zdaj ne 
more, da ma zdaj druge stvari za delat... pa šlo je za 5 minut dela... ni šlo za zdaj da bi... 
ampak hotela sem tudi, da se človek nauči, da ima svoje obveznosti do konca za poravnati, ne 
da bomo ostali za njim urejali zadeve, kar se mi zdi kvalitetna lekcija, da ti svoje delo 
zaključiš. Ampak ni razumel. Pa sem mu tudi razložila, da je smiselno, da človek pristopa 
tako, da ne povzroča drugim ljudem več dela, da je nekaj... ker smo se dosti pogovarjali tudi o 
delu v tujini in o drugih stvareh in on bi vse to počel, istočasno se mu pa ne da milijon stvari 
delat. 
V: Kako pa ti je dal vedeti, da se mu ne da? 
O: To "Nisem danes še vklopil možganov". In potem je enkrat... sem videla, da bo treba za 
njim veliko stvari pregledovat, mislim, vse zelo natančno... in potem sem začela te stvari 
počet. In potem je enkrat rekel "Ja, saj zdaj sem vse popravil, ni treba pregledovat za mano, 
ker je vse popolno narejeno." Nekako v tem smislu. In sem rekla "Moje delo je, da za teboj 
stvari pregledam in točno to bom naredila." In potem je rekel "Ali mi ne zaupaš?" in sem 
rekla "Ne, ti ne." In potem sem šla pogledat in jasno sem našla napake. 
V: S tem se je končala komunikacija? 
O: Mislim, da se je potem... se mu je zdelo zabavno, se je z ostalimi sodelavci šalil na ta 
račun, da mu jaz ne zaupam in da pregledujem zadeve za njim. Kar se meni zdi "Glej, če imaš 
ti tak odnos do tega, jaz nimam s tem problema. Ampak moje delo je, da od sebe dam 
ustrezne načrte, zato bom te stvari pogledala in popravila." Potem je bilo zanimivo 
nadaljevanje tega, ker potem sem stvari pogledala, kasneje, ne isto sekundo... ker tudi če bi 
imela čas, pa ga nisem imela, se mi zdi malo prevzetno od človeka, da pristopa na način "Jaz 
sem tu in zdaj se naj vse dogaja okrog mene". Ker se ne, ker se vse dogaja okoli projekta in 
vsi ostali skačemo okoli projekta, ne okrog njega. In sem si potem kasneje vzela čas, ko sem 
ga končno imela in sem pregledala zadeve in potem sem šla do njega in sem mu razložila 
"Glej, tu sem našla to napako, bi te prosila, če lahko popraviš, tu sem našla tisto napako bi te 
prosila, če lahko popraviš." In potem je postal tako malo... ni ničesar sicer rekel, ampak je 
začel pa razlagati "Ja, ta napaka je bila zato, tiste zadeve so bile zato..." Neke neumnosti, ki 
jih jaz v resnici ne potrebujem slišati. Pač, tvoj cilj je, da stvari urediš do konca. Ok: "Si bil 
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zadosti... samovšečen ali samozadosten ali nekaj podobnega, da si mislil, da si stvar naredil 
tako, kot bi bilo treba, pa je nisi." Ker tudi ne pogleda stvari za sabo, ker pričakuje, da bodo to 
naredili drugi ljudje. "In potem sem te pač opozorila na te zadeve. Konec." Jaz nimam s tem 
nobenih problemov, on pa mislim, da jih je potem imel, v smislu "Ojoj, pa še rekel sem..." 
Mislim, tako mi je nekako izpadlo... te njegove geste in to, da ni bil več "Ahaha", nehal se je 
vsaj v tem pogovoru ta pristop. In je bil bolj "Aha", mislim, dal mi je petsto nepotrebnih 
razlogov, na kar sem rekla "Saj je vseeno. Če lahko prosim popraviš in to je to." 
V: Kako pa misliš, da se je počutil? 
O: Po moje se ni počutil v redu, ampak mislim, da je prav, da se ljudje ne počutijo v redu 
zaradi stvari, ki jih delajo narobe, pa imajo potem še pristop zraven, da mora cel svet plesat 
okrog njih. Mislim, da mu je bilo malo neprijetno dejstvo ugotoviti, da res ni popoln. Ker se 
mi zdi, da... taki smešni primeri... ko so neko geslo delali in mu je tista druga sodelavka 
pomagala... in ona je res tako precej potrpežljiv človek in tudi ko si on izmisli, da bi imel 
stvari narejene... zanimivo je bilo gledati komunikacijo med njima... ona je zanj ustvarjala nek 
račun ali nekaj takega, zato do so potem lahko te zadeve prenesli z interneta... in potem je dal 
geslo [ime sodelavca]veliki ali [ime sodelavca]vseve ali neke take zanimive stvari. Na več 
nivojih se je kazalo, da je on res sam s seboj zelo zadovoljen in da ima ta odnos, da on pa res 
dela zelo dobre stvari... kar v praksi se meni pač ni zdelo tako. In ko je bil soočen s tem, je 
bilo kar "Kateri svet je sedaj to? To ni prav." Sigurno je bil presenečen, ker mislim, da ni bil 
samo ego to da je on kakor vse popolno naredil in da meni ni treba pregledovat. Mislim, da je 
to on res misli. Ampak problem je v tem, da prvič, nima potrebnih izkušenj, in drugič, totalno 
nenatančen je in neskoncentriran. In potem iz tega res težko zaključiš... Jaz se za svoje delo 
skoraj nikoli ne upam trditi, da je stoodstotno. Pa ga zelo zelo natančno pregledujem, se zelo 
posvetim temu, da res poskušam zmanjšat svoj delež napak in, ne vem, kakšne take izjave... 
me bolj opozorijo na to, da je mogoče situacija malo bolj... vredna pozornosti. 
V: Kako si se pa ti počutila? 
O: Nisem se počutila slabo, ker nisem bila nesramna, na nobeni točki nisem postala ne zlobna 
ne negativna ne nič. Na začetku sem mu povedala "Jaz ti ne zaupam in bom za teboj 
pregledala stvari." Pač dejstva, se je zdelo vsaj meni. Potem pa na drugi stopnji sem mu 
razložila "Glej, tu in tu sem našla te zadeve, ali lahko prosim popraviš. Ok, v redu. Sporoči mi, 
ko boš zaključil." Tako da jaz nisem imela nobenih... pričakovala sem, da bo situacija taka, da 
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mu bo treba spet razlagati, da mora stvari popravit... in nisem mu posebej poskušala 
dodatnega slabega občutka vzbujat, v smislu "Sem ti rekla, pa nikoli ne pogledaš..." Tudi 
nisem imela tega v mislih. Se mi res ni v interesu ukvarjati s psihološkimi problemi, ki jih 
imajo ljudje. Pač, to je njegova težava, meni je cilj, da se ta zadeva zaključi. Potem je še par 
stvari popravil, ki sem mu jih eksplicitno napisala zelo natančno. In to je bilo to. 
V: Se ti zdi, da ti je ta sodelavec poleg tega, kar je rekel, hotel dati vedeti še kaj drugega... je 
na neki prikriti ravni, subtilno s svojimi potezami, ravnanjem, sporočal še kaj drugega? 
O: Poskušam se distancirati od tega, ker se nočem na delovnem mestu ukvarjati s tem. Pač 
"Izrazi, kar si želiš povedati", zato imamo besede. Moj cilj je, da se stvari naredijo. To bi 
moral biti tudi interes vsakogar izmed nas, ki smo udeleženi v procesu. Sem poskusila 
ignorirati stvari, ki jih je hotel sporočiti med vrsticami in tudi to... nisem točno vedela, kaj to 
pri njemu pomeni, ali je dobro, da je sedaj končno enkrat videl, da stvari dela narobe... ne 
vem, nisem se hotela s tem ukvarjat. Moja sporočilnost je bila "Naredimo to do takrat in 
konec". 
V: Torej ti tega ne delaš ne sporočaš med vrsticami, si mu na kakšnem nivoju pošiljala kakšno 
sporočila... ali ne? 
O: Ja... Mislim, seveda to narediš, kar se je poznalo, ker se tudi ni več obračal name s 
kakšnimi vprašanji. Ker je bilo tako "Jaz te ugriznem, če to zdaj počneš še naprej." Tako da to 
je bilo po moje neko moje sporočilo med vrsticami. Pa tudi enkrat vmes, ko so me že 
petnajstkrat glede ene zadeve... in sem rekla, da imam zadosti, da se moram skoncentrirati na 
delo. Če me ljudje motijo z vprašanji, še posebej, če niso povezana z delom in se moram na 
druge stvari koncentrirat, me to zelo moti, in če lahko nehajo. To se je dvema sodelavcema 
zdelo zelo zabavno in sta se na ta račun smejala, ampak... meni je bilo vseeno. To je moj cilj v 
tem kontekstu. In sta vzela resno in vsaj... nista več spraševala. In je bila taka situacija, da 
sem morala opraviti delo, ki bi ga moral tudi eden izmed teh dveh, in potem se mi je zdelo 
"Ok, jaz se moram koncentrirat, zato da pospravim ta nered za vami, pustite me pri miru." In 
sem to pač povedala in to je bilo to. Verjamem, da izpade včasih zadosti grobo, ampak mislim, 
da smo dolžni na delovnem mestu malo drugače komunicirati, z drugim odnosom pristopati 
do stvari. In se ne obremenjujem, če druge ljudi zmoti izjava "Oprosti, jaz se zdajle 
koncentriram in se ne morem, če ti mene motiš z nepovezanimi stvarmi vsakih par sekund." 
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V: Kako bi pa recimo lahko drugače to vse skupaj zapeljala, na začetku, da bi spremenila 
vajino dinamiko, da bi se boljše izšlo? 
O: Za ljudi, s katerimi imam interes za dolgoročno sodelovanje in ki se mi zdijo dovolj 
kompatibilni – kar je precej malo ljudi – z njimi se ukvarjam, jim poskušam razložiti "Ej, to 
mi pa ni bilo všeč. Ali se lahko drugič na kakšen drug način pogovoriva..." Ali pa... Recimo z 
A. sva se parkrat pogovarjala o takih stvareh; pri ljudeh, pri katerih pa ocenim, da bo čisto 
preveč energije in volje šlo... se mi pač ne da ukvarjat, ker imam že sama s seboj zadosti težav. 
Samo poskušam zvozit potem. Je pa s tem človekom imela večina ljudi težave na tak ali 
drugačen način, ali kar se komunikacije tiče ali kar se izdelave stvari tiče ali nečesa že. To ni 
vezano eksplicitno name, da imam kaj osebno proti njemu. Čeprav bi lagala, če bi rekla, da mi 
je to všečen pristop. Mi ni in to je to. Se pa vseeno poskušam distancirat. 
 
Priloga B: Prepis intervjuja 2 
V: Bi se pogovarjala o komunikaciji na delovnem mestu. Imam par vprašanj. Bi me zanimalo, 
če imaš kakšen primer ponavljajoče se situacije, ki se dogaja v okviru delovnega mesta, ko 
imaš z nekom nek konflikt ali čudno komunikacijo, ki se recimo na koncu konča z neko 
frustracijo ali jezo ali nelagodjem ali sitnostjo oz. z nekim slabim občutkom. Da torej pride do 
izmenjave, pa se to večkrat zgodi.  
O: Moje delovno mesto je... jaz ga dojemam malo specifično, ker smo trije. Mali kolektiv... in 
sta dve ženski in jaz. In po mojem mnenju opravljamo delo, ki ga lahko opravita dva... ali pa 
celo ena oseba. S tega stališča je tudi komunikacija mogoče malo specifična, ker večkrat se 
zgodi, da nimam kaj za delat. Predvsem pa so karakterne razlike med nami, ki vplivajo na to, 
kako poteka komunikacija. Moja nadrejena, J., je oseba, ki je zelo impulzivna, v bistvu, in 
tudi zelo ambiciozna in ima svoje... neke točke, ki so zelo izraziti trigerji. In to sproža njeno 
jezo, pasivno agresijo in druge negativne reakcije. In oblikujemo program in to pomeni, da 
imamo na leto mogoče deset dogodkov. In več ali manj o programu odloča – čeprav v teoriji 
odločamo mi trije – de facto odloča ona. No, in znotraj teh desetih dogodkov, si ona izbere 
ene, ki so njeni. Jaz ne vem, če se to dogaja zavestno ali ne, to se zgodi. In mi moramo zdaj... 
postane ta komunikacija dosti neiskrena... kaj pa vem... veliko stvari nerazčiščenih in večkrat 
pride do tega, kateri dogodki so res njeni in kateri ne. Se pravi, če je njen dogodek, to pomeni, 
da ona hoče pisati... se ukvarjat s tem dogodkom, pisati tekst in biti v vlogi osebe, ki je 
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odgovorna in absolutno odloča o vsem. Se je zgodilo že v preteklosti, da... aha, mogoče bi tu 
moral dodati, da je značilno za njo, da odlaša do konca s temi stvarmi, ki jih je treba postoriti 
glede priprave dogodkov. Na primer napisat tekst, se zmenit z sodelavci, tehnikom, razmišljat 
o promociji, pač PR-u in tako naprej. Jaz zelo nerad odlašam do konca, se pravi, se spomnim 
enega primera dogodka, kjer se je izkazalo, da je njen dogodek, jaz pa tega nisem vedel, 
nisem dobro prepoznal iz nekih neverbalnih komunikatov prej. In jaz namesto, da bi to 
skomuniciral z njo, sem šel do nje in rekel "Evo, glej, J., tukaj sta še dva tedna do dogodka, 
ali trije, mi moramo sedaj napisati tekst in se zmeniti, kaj bomo delali zdaj s tem dogodkom." 
To mi je predstavljalo neko stisko, ker pač nisem se zavedal... oziroma sem tvegal njeno jezo. 
Raje namesto tega, da bi vzbujal te negativne občutke, sem se odločil, da bom sam napisal 
tekst. Tako, malo na skrivaj. Oziroma ga začel pisati, da bom pripravljen, recimo, ko bo 
trenutek, pet do dvanajstih, da moramo napisat tekst, jaz ga bom potegnil iz predala in evo, 
imam tukaj. No, in je prišlo do tega trenutka, da je bilo malo časa in se je izkazalo, da je treba 
napisati tekst... jaz nisem bil dovolj pozoren in sem javil, da sem delno že napisal tekst. In to 
ji ni bilo všeč, ker... čeprav bi jo to razbremenilo dela, ampak to je bila njen dogodek, se pravi, 
ona je hotela napisati ta tekst. In potem je prišlo do konflikta med nama in plus je bila 
vključena še tretja oseba, ki je bolj v vlogi mediatorja. In potem je prišlo do neke burne 
izmenjave mnenj, ampak na koncu smo se mi trije zmenili, da moramo komunicirati glede teh 
stvari prej in se lotiti dela prej. Ne glede na ta dogovor, se ta situacija ponavlja. Ne na tak 
način, da jaz pišem tekst, ampak da se ne znamo zmeniti. Jaz pa imam še vedno iste težave, da 
bi komuniciral... mislim, zdaj sem sposoben v enih situacijah povedat... je že pač ta datum, 
ki... mislim, nam zmanjkuje časa... se pravi, dajmo se zmenit vsaj, kaj bomo naredili... glede 
tega. Potem pa pride do podobnih crashov vseeno, ne glede na to, da je zdaj ta dogovor... in 
celo pride do pogovorov, ampak še vedno večkrat se zgodi da moramo tik pred zdajci nekaj 
zmaštat. In ta situacija se ponavlja in je vir nekih frustracij zame. 
V: Kako se pa to začne, pred samo komunikacijo, za obe strani... kaj so ti trigerji... neki izrazi 
na obrazu, neke geste, dejanja, komentarji, ki sprožijo... 
O: Zame je to triger, da gledam na koledarju in vidim datum. Za J. je triger to, da grem jaz 
ven iz vloge osebe, ki je podrejen in ji govori, kaj naj bi delala. Tako vsaj jaz to dojemam. Jaz 
grem ven iz te vloge in vzbujam neke slabe občutke, sprožam... da ji narekujem, da 
interveniram v to, kako naj bi ona delala, funkcionirala na delovnem mestu. 
V: ... in potem ona postane nejevoljna, agresivna? 
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O: Da. 
V: ... in če lahko morda poskusiš to zdaj predstaviti čimbolj plastično; recimo, da je to neka 
dramska igra, imaš oseba A reče to in to... kolikor se spomniš, seveda, bi me zelo zanimalo... 
O: Ta dramska igra se začne z vstopom mene... to bi bila zdaj ta modificirana situacija, se 
pravi, da ne pišem... mislim, da bom shranil v predalu in potegnil ven. Se pravi oseba A, sem 
jaz, pride v sobo, kjer dela oseba B in reče: "Živjo, J., te lahko zmotim?" In potem J. sprva ne 
odgovori. Potem pa nekaj verbalno, a nerazločno pač zamrmra... in potem jaz rečem "Glej, 
čez dva tedna bomo imeli naslednji dogodek... mogoče bi bil že čas, da začnemo pisati tekst... 
kaj misliš o tem?" Potem je njen odgovor "Ja, ja, ja, ja. To jaz vse vem. Jaz to vem, ni me 
treba spominjati." Potem pa je moj odgovor na to, da sem malo tiho, da sprva nič ne bom 
odgovoril in grem nazaj v svojo sobo in pridem skupaj z A., mojo drugo sodelavko in skupaj... 
oz. A ali bolj jaz vprašam "Kako se bomo zmenili glede tega teksta?" Potem pa bi bila njena 
replika na to "Ja, saj veš, da ni problem, da jaz napišem ta tekst." Zdaj tukaj jaz mogoče 
izpadem kot da sem ta oseba, ki ne vem, je... logično nastopa kot odrasla in reče.. ker... 
mislim, bi rad rekel, bi hotel pojasniti "Če prav razumem, boš ti napisala tekst, nama se 
trenutno ni treba ukvarjati s tem", ampak tako ne nastopim. Nastopim bolj kot da rečem "V 
redu" in grem nazaj. Čeprav mi ni čisto jasno, če to pomeni, da bo ona napisala tekst ali ne. 
No, in par dni pozneje tekst še vedno ni napisan, ne vemo, zakaj gre, nismo se tudi nič 
pogovarjali. In potem jaz ali A. sprašujeva "Kaj je zdaj s tekstom, J. Kaj dogaja?" Potem 
odgovor bi najbrž bil "Bom poslala, ko bo končan, da bosta dopolnila in vnesla popravke." In 
midva še vedno ne veva, kdaj bo, ali to pomeni, da je v teku ali pač dejansko ona samo tako 
govori in bom napisala čez tri dni v zadnjem trenutku čez noč – kar se dogaja. No, in potem 
po nekaj dneh, res v zadnjem trenutku, ko dobiva ta tekst in vidiva, da je treba veliko 
spremeniti na njem, z neke tehnične strani mogoče bolj, ker je dosti nemarna glede tega, glede 
slovnice in ne skrbi za te stvari. In se zgodi kot nazadnje, ko je bil dogodek, ki je bila tik po 
praznikih velikonočnih, še med prazniki moramo to vse urejati, kontaktirati sodelavce, tako je 
vse malo v kaosu.  
V: Kako se potem ta stvar konča? 
O: Jaz dojemam, da moji poskusi, dejanja glede tega, da bi prišla na jasno, večkrat ne uspejo. 
Pravila igre oz. tega kako situacijo definirava, so na J. Kot ona to opredeli, tako ostane. Se 
134 
pravi, če se ona odloči, da bo to obviselo v zraku, dokler pač je možno, potem bo to videlo v 
zraku. To je zdaj črno-belo... 
V: Kako se pa počutiš, ko se konča? 
O: Midva z A. se veliko o tem pogovarjava. To je točka, ki naju povezuje, ne samo glede teh 
konfliktov okrog programa, ampak tudi v preteklosti je bilo tega več, neke take komunikacije 
nje z nama in z drugimi ljudmi. Pasivno-agresivni izpadi ali tako, na meji nesramnega, neki 
komentarji, so bili bolj stalnica v preteklosti. Zdaj ni tega več na tak način, ampak stvari so 
me velikokrat prizadele. Se spomnim z eno prijateljico, ki je tudi prej delala v pisarni pri nas, 
zdaj pa ne dela že kakšna 3 leta, sva se o tem pogovarjala in njen uvid se mi je zdel zanimiv. 
Pri nas so same ženske in jaz sem samo en moški. In ona je rekla, da je to obrnjeni seksizem. 
Ker J. in še ena sta se večkrat delali norca iz mene, da sem jaz tak občutljiv. Na tak način, da 
jaz tega kakor nisem slišal, ampak sem vedel, zakaj gre. Tako da ja, sem bil prizadet, sem 
čutil, kot da je bil to nek mobbing na nek način, v enem trenutku. Ko se to dogaja, se počutim 
manjvrednega. Tako "To je moj vrtiček, jaz ga bom obdelovala. Ti nisi sposoben, da bi to 
delal." Tekom let sem opazil, da to nima zares veze z menoj, to je nek odnos, ki je 
ponotranjen in povezan s pristopom k življenju ali nekim zadevam, ki sprožajo take reakcije 
in jaz ravno pridem v to situacijo, se nahajam v vlogi tega, ki pritisne na ta gumb. Ni važno 
ali sem to jaz ali kdo drug. Kakšni občutki še? Se bojim, na trenutke. Ta nepredvidljiva 
čustvena drža me prestraši večkrat. Vzkipljivost povzroči, da se počutim zelo nelagodno. 
V: Kako pa misliš, da se ona počuti? 
O: Mislim, da ona večkrat doživlja čustveno ugrabitev. Te reakcije... ne vem, koliko so 
ozaveščene, splanirane. Se spomnim iz pogovora z njo, tako funkcionirajo tudi v družini. 
Njena družina tako komunicira med seboj. Več otrok je bilo, majhen prostor. Na nek način 
brutalno... Za njo je to nekaj domačega, zato tega ne dojema kot problem. 
V: Prej si rekel čustvena ugrabitev... je to jeza, jo moti, da vidva prideta spraševat? 
O: Jaz to dojemam tako, da je to vdor v njen osebni prostor. "Kaj mi boš ti govoril, jaz vem, 
kaj imam za narest. Jaz sem odgovorna oseba." To je tudi potreba po dokazovanju tega, da se 
ona drži svojih zavez. Recimo danes sprašujem "Ali si odgovorila N. na mail?" in ne mislim ji 
nič sugerirati. In ona je rekla "Saj sem vam vsem poslala. Kaj me sprašuješ, imaš na mailu"... 
"Jaz sem se v redu odrezala v tej situaciji. In lahko to preveriš." To so take situacije, jaz to s 
tem povezujem. 
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V: Se ti zdi, da so v tej komunikaciji prisotna tudi kakšna sporočila med vrsticami? 
O: Ja, cela zgodovina je tega. Se ve, kaj sproža nekaj. Pretirana previdnost z moje strani, ki 
lahko stopi na žulj. Če jaz pozorno pridem nekaj spraševat, se že ve, zakaj gre, da to ne bo v 
redu. Po drugi strani tudi njena govorica telesa in ton glasu, to je tako... sporoča jezo in 
nejevoljo. 
V: Če bi moral to ubesediti... ko prideš k njej v pisarno in rečeš, če že ima tisti tekst... kaj se ti 
zdi, da ji sporočaš med vrsticami? 
O: Jaz ji sporočam svojo negotovost, svoj strah mogoče tudi. Iščem neko potrditev oz. da me 
pomiri. Medtem ko ona to dojema kot nek vstop nepovabljenega gosta, neprimerno pripombo 
na delo, za katerega ona ve, da bi ga morala opravit. Ona sliši "Ne delaš, kot bi morala.", nek 
opomnik na nekaj, kar že ve, da je v domeni njenih aktivnosti. Njej v bistvu sporočam "Nisi 
kompetentna." Za njo so ta sporočila precej močna "Nisi se odrezala dobro do zdaj". Jaz to 
dojemam drugače, ne da jaz izražam nek dvom... pač če se postavim v njeno vlogo... ji jaz 
sporočam "Nisi primerna" in to je zelo močno. "Tvoj nastop ni na ravni vodje." 
V: Kaj pa ona sporoča s svojimi odgovori? 
O: "Moja pozicija je ok, ker se zavedam svoje obveznosti in jo bom izpolnila. Ni potrebno, da 
me opominjaš, to ni na mestu. Tvoja kritika, tvoj razlog za vdor v moj položaj je neupravičen. 
Ker to, kjer sem jaz, je z nekim razlogom, in to, da bom jutri poslala ta tekst, dokazuje, da 
sem zmožna opraviti vsa dela, ki se jih od mene pričakuje." 
V: Gre tudi za razkorak v vlogah? 
O: Mislim, da je "Jaz sem nadrejena, ti si podrejen." 
V: Še za konec... kako bi lahko drugače začeli tako komunikacijo, da bi se ta dinamika 
spremenila in bi bil potem tudi rezultat drugačen? 
O: Mislim, da bi bilo mogoče primerno... da njene – po mojem mnenju bolane – potrebe, po 
tem, da bi dobila potrditev, da je primerna za to delovno mesto, recimo... Če bi jaz bil 
pripravljen, da bi dobila to potrditev od mene... bi bil to dober začetek. Sicer zdaj nimam 
nekih idej, kako bi bilo to videti v praksi... "Jaz spoštujem tvojo pozicijo kot seniorja v tem 
odnosu in kot podrejeni vidim to in to sprejemam, da je ok; ampak še vedno sprašujem, kako 
s tem tekstom." 
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V: Še ta specifika, si omenil, da je vključena še A. – ona kot tretja oseba, kakšna je njena 
vloga? 
O: Ona ima tudi svoje konflikte z njo. A. se ukvarja tudi z drugimi nalogami. Tudi s pisanjem 
tekstov. Tako da ona ima recimo več pripomb na račun drugih stvari. In se bosta skregali. A. 
tu ne nastopa kot enakopravni člen, ampak ji bo rekla, kot da ne bi vedela, kakšna oseba je "J. 
kaj bomo zdaj s tem?" in seveda ona popeni "A. saj veš, sem ti že rekla, da nimamo denarja za 
to letos." in potem A. reče "Ampak brez tega ne moremo." in ona odgovori "Kako naj to 
plačam, če nimamo denarja?" in ta pogovor nikamor ne pelje. Na koncu ta jeza eskalira in A., 
ki je precej miren človek, se umakne in je na koncu "Se bomo že zmenili" in se ne zmenimo 
nič... Včasih A. poskuša pojasniti, kaj se je zgodilo minus čustva, samo ni bilo veliko takih 
situacij, kjer bi jaz ven padel. Ker recimo, J. se ne zjezi, ko sem jaz jezen, njej se je zdelo 
zabavno, ker jaz nisem za njo partner v tem kreganju. Ne pustim jeze, da bi bila velikokrat 
prisotna v teh pogovorih, odnosih. In če se to zgodi, je to bizarna scena "Glejte njega, kakšen 
je." To me še bolj jezi potem. 
 
Priloga C: Prepis intervjuja 3 
V: Me zanima komunikacija na delovnem mestu... če se spomniš iz svojega vsakdanjega 
delovnega okolja kakšne pogovore s sodelavci, ki se končajo s kakšnimi slabimi, nelagodnimi, 
občutki, frustracijo, da je nekdo jezen, siten, zoprn... in pa da se take situacije ponavljajo, da 
se je že večkrat praktično isto zgodilo, odvil isti scenarij... da si rečeš, joj, a že spet... 
O: Imam eno sodelavko, ki je zelo problematična od nekdaj... in je noben šef nekako ne uspe 
spraviti v red... vedno se ji kar nekako tolerirajo stvari... s tem da ona... a veš... ima vedno 
neke izgovore, ki se meni zdijo trapasti... no, vsaj taki... da jim ne moreš verjeti... zamudi v 
službo in reče... "Ja, sem čakala, da bo nehalo deževati" ali pa "Nisem vedela, kaj obleči". 
Ampak gre kar skozi, ne vem... Pri meni konkretno se je pa z njo v zvezi... mislim, je 
skregana z večimi... ampak vsi kar tako sprejmejo "Taka je". In si vsi želimo, da bi kakšen 
šef... to uredil. No, ampak konkretno se je pred enim letom z nama malo zapletlo... ko je 
prišla med vrata moje pisarne... jaz sem nekaj pripravljala za nek..., ona pa je bila zadolžena... 
bi morala to poslati v izdelavo. In fora je bila v tem, da sem vse naredila in poslala naprej... – 
kar je redko, ker ponavadi pokrivamo samo... – ampak ona je... tam med vrati... jaz sem 
čakala potrditev, ona pa pride "Jaz moram to zdaj poslat naprej, ker moram potem na malico." 
137 
In sem rekla "Glej, jaz to zdaj ne morem, ker še nimam odgovora." In ona kar "Jaz ne bom 
več čakala!" in to je tak klasičen njen način, kako funkcionira, kako se obnaša. In je začela 
vedno bolj povzdigovat glas... in je zaloputnila z vrati in je šla. In sem takrat vstala in sem 
odprla vrata in sem rekla "Glej, D., takole se pa ne bova... ne želim, da se takole do mene 
obnašaš." In je kar kričala naprej... res se je dreti začela. No, imela je pa smolo, ker... jaz 
imam pisarno zraven direktorice, vsa vrata so bila odprta in direktorica jo je slišala. In je šla 
potem direktorica do... je nahrulila vodjo, mojo, najino – od te sodelavke pa mojo – da naj red 
naredi... vodji pa to tudi ni bilo všeč. Da jo vidi, kako v bistvu nima pod kontrolo ene od 
svojih podrejenih. No, v glavnem, zgodilo se ni nič, še ta vodja je rekla, "Ja, se bom jaz 
pogovorila z njo, tako ne gre več naprej." Naslednji dan pa je vodja, ko je prišla se je ustavila 
v moji pisarni in je rekla "Sem prinesla tole za našo..." – to sodelavko – "... da se bo malo 
pomirila." No, in to se je meni zdelo tako... uou...uou... no, to je recimo meni en tak primer... 
V: In se je potem to izboljšalo, se je spremenilo? 
O: No, ko jih je slišala ta sodelavka, je bila potem jezna name. In sem si mislila "Halo, kaj pa 
se greš?" No, in potem se nekaj časa nisva videli, jaz sem takrat doma ostala... to je bilo ravno 
takrat... in ko sem prišla nazaj... sem rekla "Glej, se mi zdi fer, da imaš v službi neke take 
odnose, ki jih je potrebno imeti, da delo normalno teče, da si pa res ne želim, da še kdaj kriči 
name." To je bilo spet pred mojo pisarno in se je ona spet začela dreti name. In jo je 
direktorica spet slišala. In takrat je pa ona ven prišla in je rekla, da se nima ona name kaj dreti. 
Ampak glej, nič se ni spremenilo. Še vedno, ko imamo oddelčne sestanke, ona kriči na vodjo 
in ta jo včasih ven pošlje, spremeni se nič. 
V: Zakaj pa misliš, da ne? 
O: Ne vem. Si težko... nikomur se ne da... s problematičnimi ljudmi v službi se po mojem 
redko kdo ukvarja... tem, ki se upirajo, da ne bodo delali tega in tega, se jim manj naloži in se 
bolj obremeni tiste, ki dobro delajo. To je moja izkušnja v službi, dosedanja. Pač niso 
primerni vodje. 
V: Imaš še s kom take situacije, morda manj burne? 
O: Ne... saj tudi od te sodelavke ni bilo neposredno name... zdaj že jaz tako govorim... tako 
funkcionira. Meni se sicer ne zdi to ok, da šefi tega ne uredijo, ampak... je do vseh... ko ima 
ona svoje dneve... 
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V: Pa kdo drug drugače nastopi do nje? 
O: Nekaj jih ignorira, z nekaterimi je ona sama v konfliktu... večina pa... imaš nek odnos, ne 
ravno globok, pač službeni in to je to. In misli si jih pa po moje devetdeset odstotkov, da je 
ubrisana. 
V: Kaj pa misliš, da želi ona doseči s tem? 
O: Ne vem, če kaj... tako funkcionira. Meni se zdi, da je njej težko sami s seboj, ko jo gledam. 
Zelo se počuti pametno, zelo rada kaj pripomni "To bi bilo treba tako...", recimo, narediš nek 
izdelek in "To meni ni všeč." "Pa povej kako?" Predloga nikoli ne da, kritizira pa vse povprek. 
V: Je kdo že poskusil kaj narediti, mogoče kakšen drugačen pogovor z njo? 
O: Mislim, da ne funkcionira. Vsi vodje, kar smo jih imeli, so vedno rekli, da bodo uredili 
zadevo, da tako ne gre naprej, ampak spremenilo se ni nikoli nič. Ne vem, na kateri točki se je 
ustavilo. 
V: Kako si se pa ti počutila? 
O: Sem bila zelo prizadeta. Še zjokala sem se v pisarni potem. Se mi je zdelo tako za malo, da 
se tako... To je bilo prvič, drugič sem si pa prav mislila "O, bog, pomagaj...", ker ona je potem 
rekla, da z menoj ne bo imela več opravkov, da bo šlo vse prek vodje, da ne bova nič 
neposredno delali. Jaz se sicer ne strinjam s tem, mislim, da moraš imeti kljub vsemu.... so 
seveda različni karakterji in ljudje nabrani skupaj v službi... ampak do neke mere mora vseeno 
teči. Samo če ne gre drugače, pa tako. Je pa tip človeka, ki, če se pustiš, te bo vedno nadirala 
in se grdo obnašala, ko ji pa enkrat kaj poveš ali se ji upreš, pride pa čez čas totalno prijazna 
in se prilizuje. Najino naslednje srečanje, po tem ko me je drugič natulila in ko je direktorica 
prišla... je bil tako "O živjo, kako si kaj?"... kot da se nič ni zgodilo. 
V: Se je že kdaj zgodilo, da je kdo prišel zraven in poskušal posredovati, umiriti situacijo? 
O: S kakšnimi drugimi... tako "Daj D. umiri se. V redu je, saj bo." Potem je pa še drugega 
nahrulila zraven... zelo težak človek. 
V: Misliš, da je nek način, da bi lahko kdo nastopil do nje, da bi bilo drugače? 
O: Ne, glej, ona ima... pri njej... ona bi šla lahko na disciplinsko milijonkrat... ker recimo se ji 
naloži delo in ona reče "Tega jaz ne bom naredila." Potem recimo zamuja. To so pri nas vse 
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kršitve. In če jih sistematično beležiš, je bila ona že večkrat zrela za disciplinsko. Ampak je 
nikoli niso dali, vedno se je vodja – kdorkoli je že bil – potegnil zanjo. Ona je tudi zelo 
moteča na oddelčnih sestankih... vedno govori koliko ima dela, se vsi sprašujemo, kaj le 
toliko dela... in potem so ti tisti sestanki odveč, ker imaš res nekaj za narediti... ona pa ves čas 
govori, koliko ima dela, ampak takrat se pa razgovori na veliko, na dolgo, se ti jo prav ne da 
več poslušati. 
V: Misliš, da med vrsticami kaj sporoča, da kaj želi, pa ne dobi? 
O: Ne vem... ona je prišla k nam kot tajnica in v nekem trenutku je prišla na drugo delovno 
mesto. In ves čas jamra, da bi službo zamenjala, da je brez veze... in nikoli ni nič naredila, 
govorila pa ves čas, da je ona prerasla že vse to tu... tako zelo visoko mnenje ima sama o 
sebi... ne vem, če ima še kdo takega. 
V: Kaj pa misliš, da bi se zgodilo, če bi jo recimo dejansko odpustili ali ji dali disciplinski 
ukrep? 
O: Po moje bi se počutila kot žrtev, se ji bi zdelo krivično... da se ji dogaja, ker po mojem ona 
nima občutka, da kaj dela narobe, samo da so vsi ostali krivični in da je... vse zaroteno proti 
njej... ne vem. 
 
